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BRINCADEIRA, JOGOS ANALOGICOS E DIGITAIS:
ENTRELACAMENTOS CONCEITUAIS

PLAY, ANALOG AND DIGITAL GAMES: CONCEPTUAL
INTERLACEMENTS
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Resumo: Neste trabalho temos o objetivo de caracterizar brincadeira, jogos analdgicos e digitais, procurando diferencid-
los para apontar algumas fungdes que reforcam a importdncia dessas atividades no processo de desenvolvimento e de
aprendizagem. Para tanto, procedeu-se a revisdo literatura ndo sistemdtica para construir um referencial conceitual, por
meio da busca por trabalhos académicos relacionados aos temas, para realizagdo da sintese das defini¢des, caracterizagbes
e discussoes visando diferenciar os conceitos abordados. As brincadeiras sdo caracterizadas pela maior informalidade
e pela valorizagdo da imaginagdo e da interagdo social. Ja os jogos estdo mais relacionados as regras e desafios, por
isso sdo considerados mais formais. Ambas as atividades sdo reconhecidas por contribuirem com o desenvolvimento e
possuem importantes fungées. Jd os jogos digitais exploram os recursos digitais, combinando imagens, sons, movimentos
e interatividade, com as caracteristicas proprias do jogo como as regras, o desafio, o feedback de modo a criar experiéncias
imersivas e engajadoras que podem ser utilizadas em diferentes contextos, especialmente na educagdo.

Palavras-chave: Games. Aprendizagem. Ludico. Desenvolvimento.

Abstract: This paper aims to characterize the concepts of play, analog, and digital games, seeking to differentiate them
to point out some functions that reinforce the importance of these activities in the development and learning process. To
do so, we conducted a non-systematic literature review to build a conceptual reference. We searched for academic papers
related to the themes, to synthesize definitions, characterizations, and discussions aiming to differentiate the concepts
addressed. Games are characterized by greater informality and by valuing imagination and social interaction. Games, on
the other hand, are more related to rules and challenges and are therefore considered to be more formal. Both activities
are recognized for contributing to development and have important functions. Digital games explore digital resources,
combining images, sounds, movements, and interactivity, with the game’s own characteristics, such as rules, challenges,
and feedback, to create immersive and engaging experiences that can be used in different contexts, especially in education.
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Introdugao

O jogo é um conceito amplo que é definido por diversos autores que atribuem e combinam
diferentes caracteristicas para descrevé-lo (HUIZINGA, 2010; CAILLOIS, 2001; SALEN; ZIMMERMAN,
2012). Para compreendermos o campo de discussado sobre o que é um jogo e suas caracteristicas é
necessario que entendamos quais as diferencas do termo em relagdo a brincadeira, assim como as
relacdes que estabelece com ela.

O jogo e a brincadeira sdo reconhecidos pelas fun¢bes vinculadas ao desenvolvimento
na infancia (LEONTIEV, 2001; KISHIMOTO, 2001; VIGOTSKY, 1989) e, também, estdo fortemente
associados a atividades de entretenimento. Diante disso, jogos e brincadeiras fazem parte da
cultura e estdo presentes no cotidiano das criangas, bem como se configuram como estratégia em
diferentes contextos, especialmente, na educagdo.

A didatica no contexto escolar faz uso de diversas estratégias que se utilizam de jogos e
brincadeiras que sdo propostas com base em objetivos previamente definidos. Hd muito tempo
estudiosos reconhecidos que contribuiram com o campo da didatica destacam o jogo como
importante recurso pedagégico. Destaca-se Edouard Claparéde (1873-1940), que defendia que
o “ensino pelo jogo, o ensino attrahente, que leva a crianga a produzir, inspirada por um desejo
intimo, tal é o segredo de toda didactica” (CLAPAREDE, 1928, p. 7).

Na contemporaneidade temos uma modalidade distinta de jogos que sdo os digitais ou
videogames que comungam de caracteristicas dos jogos analdgicos associadas a outras relacionadas
as tecnologias digitais. Essa nova modalidade ganha grande expressao e se faz presente no cotidiano
de criangas, jovens e adultos, tanto vinculada ao entretenimento, como a educacao.

Neste trabalho temos o objetivo de caracterizar brincadeira, jogos analdgicos e digitais,
procurando diferencid-los e apontando algumas fun¢bes que reforcam a importancia dessas
atividades no processo de desenvolvimento e de aprendizagem.

Aspectos metodologicos

Esta pesquisa caracteriza-se como bibliogrifica desenvolvida por meio de uma revisdo
literatura ndo sistematica. Para tanto, procedeu-se a um levantamento bibliografico de materiais
relacionados as defini¢des de brincadeira, jogos analdgicos e digitais.

A revisdo de literatura foi utilizada para “contribuir para construcdo de um referencial
conceitualetedrico” (MATTAR; RAMOS, 2021, p. 66), com o objetivo de aprofundar os conhecimentos
relacionados as distingOes e aproximagles entre brincadeira, jogos e jogos digitais.

Para tanto, realizou-se uma busca por trabalhos académicos relacionados aos temas,
procurando identificar autores e obras citadas. A partir da selecdo dos textos de referéncia procedeu-
se a leitura e sintese das defini¢des, caracterizacdes e discussdes que pudessem contribuir para
diferenciar os conceitos abordados.

Brincadeira e jogos: sobreposicoes e diferenciagoes

O brincar é umaforma de compreender e se relacionar com o meio no qual estamos inseridos,
envolvendo ativamente a apropriacdo da realidade por meio de representacdo (FORTUNA, 2000).
Segundo Fortuna (2000, p. 10), essa atividade “desenvolve a imaginagdo e a criatividade. Na
condicdo de aspectos da funcdo simbdlica, atingem a construcdo do sistema de representacdo,
beneficiando, por exemplo, a aquisicdo da leitura e da escrita”. Em razdo disso, podemos considerar
o brincar como uma atividade permeada por significacdes sociais que como outras envolve a
aprendizagem (BROUGERE, 2002, p. 20).

Ao confrontarmos a brincadeira e o jogo podemos estabelecer duas relagdes entre eles.
Salen e Zimmerman (2004) argumentam que o jogo é tanto uma categoria da brincadeira, como a
brincadeira é uma categoria do jogo. A primeira relagdo entre jogo e brincadeira acontece quando
levamos em consideragdo as formas que ambos assumem no mundo. Segundo os autores, algumas
formas de brincadeiras sdo mais flexiveis e menos organizadas que os jogos, enquanto outras,
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que aqui podemos chamar de jogos, sdo mais formalizadas. Parlett (1999) ressalta essa distingdo
quando diz que ha dois tipos de jogos, os jogos informais (brincadeiras) e formais (possuem
objetivos e regras). Prensky (2012, p. 171) corrobora com o argumento ao dizer que “os jogos sdo
um subconjunto tanto da diversdo quanto das brincadeiras”, argumentando que o brincar pode
assumir duas formas: as brincadeiras espontaneas e as brincadeiras organizadas (jogos).

Ao se inserir o jogo dentro do brincar, segundo Brougére (2002, p. 26), ele passa a fazer
parte de uma cultura ludica que “é produzida pelos individuos que delas participam”, ou seja, ela é
produzida em um movimento de mdo dupla, interno e externo. Ao mesmo tempo em que a crianga
se apropria dela, ela produz e constrdi a cultura ludica ao brincar. E é essa cultura existente que
define o jogo e faz com que ele seja possivel de existir, tanto em sua forma solitaria, quanto como
interagdo social. Nesse sentido, o jogo pode ser considerado “uma atividade cultural que supde a
aquisicdo de estruturas que a crianga vai assimilar de maneira mais ou menos personalizada para
cada nova atividade Itdica” (BROUGERE, 2002, p. 23).

Segundo Kolomyjec et al. (1997), a brincadeira é importante para o desenvolvimento
individual e cultural da crianga. A partir disso, podemos relacionar a brincadeira com a cultura,
no sentido que esta reflete representag0es, significados, linguagens e costumes de cada contexto
cultural. Logo, o que pode ser brincadeira em um contexto pode nao ser em outro, do mesmo
modo as regras podem variar, o que é permitido em um lugar pode ndo ser no outro. Kishimoto
(2001, p. 17) ilustra muito bem esses aspectos quando coloca que “dependendo do lugar e da
época, os jogos assumem significagdes distintas”.

A outra relagdo estabelecida entre jogo e brincadeira ocorre quando consideramos a
brincadeira e/ou diversdo como um elemento do jogo. Salen e Zimmerman (2004) afirmam que a
brincadeira como componente do jogo é apenas uma das muitas formas de olha-lo e entendé-lo. Os
jogos, de acordo com Juul (2000), apesar de possuirem uma parte formal, precisam ser divertidos e
conter o prazer proporcionado pelo brincar. O divertimento define a esséncia do jogo e vem sendo
considerado como um de seus elementos desde uma das primeiras caracterizagdes do conceito,
guando Huizinga (2010, p. 5) afirma que “é nessa intensidade, nessa fascinagdo, nessa capacidade
de excitar que reside a prdpria esséncia e a caracteristica primordial do jogo”.

0 jogo possui fungdo ludica e pode envolver situages imaginarias que, segundo Leontiev
(2001), envolvem relagdes humanas e sociais, 0 que propicia a subordinagdo as regras, fator
importante para o processo de socializagdo, o qual se relaciona com o contexto social do qual a
crianga participa.

Figura 1. Relagdes Possiveis entre Jogo e Brincadeira

|\ / | l

\ N/}

Brincadeira Jogo

Fonte: Traduzido de Salen e Zimmerman (2004).

As defini¢bes e distingGes entre a brincadeira e jogo assumem diferentes perspectivas
dependendo do autor e caracteristica analisada. De modo geral, as brincadeiras sdo caracterizadas
pela maior informalidade e pela valorizacdo da imaginacdo e da interagdo social. J4 os jogos estdo
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mais relacionados as regras e desafios, por isso sdo considerados mais formais. Ambas as atividades
sdo reconhecidas por contribuirem com o desenvolvimento e possuem importantes fungdes. Na
sec¢do seguinte abordamos mais especificamente as fun¢des dos jogos.

Jogos: defini¢oes (re)passadas e atualizadas

Ao considerar essas relagdes podemos discutir as diferentes caracteristicas que sao
atribuidas aos jogos na formulagdo de seu conceito. Huizinga (2010), que segundo Coelho (2011)
foi o primeiro que se dedicou a compreensao filosdfica e ludica do jogo na sociedade, contribui para
compreendermos o porqué das diferentes abordagens sobre o tema. O autor explica que o jogo é

uma func¢do da vida, mas ndo é passivel de definicdo exata
em termos ldgicos, bioldgicos ou estéticos. O conceito de
jogo deve permanecer distinto de todas as outras formas de
pensamento através das quais exprimimos a estrutura da vida
espiritual e social (HUIZINGA, 2010, p. 10).

Anteriormente a ele outros tedricos ja exploravam o conceito de jogo. Courtney (2006)
cita Schiller (1875), o qual ja defendia que o jogo, tanto humano como animal, era uma forma de
eliminar a energia excedente. Segundo ele, as criangas e 0s animais pequenos, por ndo terem que
se preocupar com sua autopreservacao, teriam mais energia do que o necessdrio para tarefas sérias
€ 0 que sobrava, a reserva de energia, encontraria no jogo um escape natural. Coelho (2011, p. 298),
ao trabalhar com histdrico do conceito de jogo, ressalta que apesar de ndo ter sido fundamental para
a construcdo da teoria do jogo, a teoria da energia excedente “pontua sobre o desenvolvimento de
alguns tipos de jogos, pois, como podemos verificar, tanto o animal, quanto a crianga, quando esta
livre de pressdo, é um ser ativo e parte para a busca do prazer, ou seja, parte para o jogo (ludico —
brincadeira)”.

Spencer (1873 apud COURTNEY, 2006), apesar de considerar a teoria da “energia excedente”,
defendia que essa ndo era a Unica explicacdo para o jogo. O autor argumenta que existem outros
elementos que fazem com que o jogo aconteca. Dentre eles, discute a fato de o jogo possuir
uma conexdao com a arte, apresentar uma base instintiva e possuir uma tendéncia a imitacdo
guando o sujeito ndo esta realizando uma atividade séria. Ainda ressalta que, dependendo do
desenvolvimento do jogador, o jogo pode assumir diferentes niveis e, também, pode ser um meio
de obter satisfacdo pessoal.

Outros tedricos comecaram a discutir acerca do conceito de jogo, entre eles Groos (1901),
que refuta a teoria da “energia excedente” e diz que o jogo parece ser espontaneo e diretamente
ligado com o desenvolvimento da inteligéncia (COURTNEY, 2006). O autor corrobora com Spencer
(1873) ao afirmar que o jogo é um treinamento para a vida futura, porém discorda que este esteja
pautado na imitacdo. Para Groos (1901), o jogo é uma preparagdo para as atividades sérias e
considera que a funcdo da infancia é proporcionar momentos de jogo como treinamento para a
vida adulta.

Quando falamos mais especificamente sobre o jogo nas interagbes humanas, Huizinga
(2010) destaca que ele assume o carater de uma atividade voluntaria e livre, assim como também
é por natureza um ambiente instavel que é limitado pelo tempo e espaco, ou seja, acontece em
determinado momento e lugar, podendo acabar a qualquer instante. Caillois (2001) corrobora
com essas definicdes e acrescenta ao defini-lo como uma atividade incerta, porque ndo se pode
determinar e prever seu curso e resultado; improdutiva, ja que o jogador termina o jogo da mesma
forma como comegou; e por ser acompanhado por uma segunda realidade ou de uma irrealidade
livre.

Outra caracteristica do jogo pontuada por Huizinga (2010) é a possibilidade de absorver
totalmente o jogador na atividade. Segundo ele, o jogo se situa “fora do mecanismo de satisfacdo
imediata das necessidades e dos desejos e, pelo contrario, interrompe este mecanismo. Ele se
insinua como atividade temporaria, que tem uma finalidade autbnoma e se realiza tendo em vista
uma satisfacdo que consiste nessa propria realizagdo” (HUIZINGA, 2010, p. 11-12). Para o autor,
jogo apresenta duas fungbes que sdo: uma luta por algo ou a representacdo de algo. Podemos

369

Revista Humanidades e Inovagdo - ISSN 2358-8322 - Palmas - TO - v.10, n.07



Humanidades

&’ Inovacao

entdo caracterizar o jogo como sendo

uma atividade livre, conscientemente tomada como “ndo-
séria” e exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz
de absorver o jogador de maneira intensa e total. E uma
atividade desligada de todo e qualquer interesse material,
com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro
de limites espaciais e temporais proprios, segundo uma certa
ordem e certas regras. Promove a formagdo de grupos sociais
com tendéncias a rodearem-se de segredo e a sublinharem
sua diferenca em relagdo ao resto do mundo por meio de
disfarces ou outros meios semelhantes (HUIZINGA, 2010, p.
16).

Para Abt (1970) o jogo é uma atividade que envolve mais de uma pessoa tomando decisdes
independentes para atingir um objetivo dentro de um contexto limitante, ou seja, o jogo é um
contexto com regras entre adversarios que tentam conquistar objetivos. Em sua definicdo o autor
aponta duas caracteristicas importantes na conceitualizagdo do jogo: possuir um objetivo e ter
regras.

De modo complementar, Parlett (1999) ressalta que 0s jogos se caracterizam por contemplar
um objetivo final a ser alcancado e pelas regras, que tornam possivel atingir a meta final. J4 Costikyan
(1994 apud SALEN; ZIMMERMAN, 2004) o define como uma forma de arte na qual os jogadores
tomam decisdes ao administrar recursos oferecidos pelo jogo com o intuito de atingir um objetivo.

Especificamente a regra como elemento do jogo é ressaltada por diversos autores classicos
e modernos. Huizinga (2010) defende que é por causa dela que o jogo é ordem e ao mesmo tempo
cria a ordem. Suits (1990 apud SALEN; ZIMMERMAN, 2004) também aponta essa caracteristica no
jogo, e enfatiza que o jogo acontece em razdo das regras e, por causa delas, assume um carater de
ineficiéncia, pois elas limitam o comportamento, tornando-o menos eficiente. O jogo também pode
ser conceituado como um passatempo com um conjunto formal e predefinido de regras para a
progressao de uma sessao de jogo, com defini¢bes integradas e quantitativas de sucesso e fracasso
(JUUL, 2000), assim como um sistema onde o jogador se engaja em um conflito artificial definido
por regras que resulta em um produto (SALEN; ZIMMERMAN, 2004).

Salen e Zimmerman (2012, p. 95), ao realizarem um histérico de defini¢des de jogo e seus
principais elementos, elaboram a seguinte definicdo: “um jogo é um sistema no qual os jogadores
se envolvem em um conflito artificial, definido por regras, que implica um resultado quantificavel”.
De maneira complementar, Moita (2007, p. 18) contribui para a discussdo ao apresentar o jogo
como

[...] uma atividade contraditéria por natureza, na qual
coexistem caracteristicas aparentemente antagdnicas, como
liberdade, regra, imitagdo, fantasia, realidade, criagdo, riso
e seriedade, o ato de jogar é, em esséncia, movimento,
porque supde uma ag¢do, uma dindmica prdpria, durante
a qual o jogador apresenta mudangas em relacdo ao seu
comportamento, aos seus sentimentos, a sua aprendizagem
ou a sua forma de expressao.

Mesmo com a diversidade de defini¢cdes e formas de abordagem por diferentes autores
sobre o conceito de jogo, podemos identificar alguns elementos que sdo comuns a eles, ou que pelo
menos se repetem em varios deles. McGonigal (2017) apresenta quatro elementos que, segundoela,
sdo compartilhados por todos os jogos, independentemente de género ou estilo, e que sintetizam
os elementos que podem ser considerados essenciais para definir jogos: meta, regras, sistema
de feedback e participacdo voluntaria. Segundo a autora, as metas sdo o resultado, o objetivo
no qual os jogadores devem trabalhar para alcancar. As regras, como citadas anteriormente por
diversos autores, sdo aquelas que estabelecem os limites em como as metas podem ser alcangadas.
McGonigal (2017) ressalta que as regras estimulam o pensamento estratégico e a criatividade dos
jogadores. O sistema de feedback é um elemento que proporciona a motivacdo na atividade, pois
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comunica ao jogador o qudo préximo ele esta de atingir a meta do jogo. Por fim, a participacdo
voluntaria garante que o jogo seja vivenciado como uma atividade segura e prazerosa.

Tendo esses elementos como base para nossa discussao, seremos capazes de melhor
compreender os jogos digitais, como estes aprimoram a experiéncia do jogo e as possibilidades
educativas que provém de interagir com eles.

Jogos digitais e suas caracteristicas contemporaneas

O desenvolvimento das tecnologias digitais permitiu reproduzir a experiéncia do jogar em
outro ambiente mediado pelo uso de diferentes dispositivos como computador, console ou celular.
Brougere (2002) analisa que com o surgimento dos jogos digitais ou videogames temos novas
experiéncias que transformam a cultura ludica de diversas criangas.

Os jogos digitais aprimoram a experiéncia do jogador. Leffa et al. (2012, p. 220) os definem
como “um evento interativo, sensivel aos gestos do usuario, as vezes respondendo ao que ele faz,
as vezes propondo a¢des novas”. Nele muda-se a mente e o corpo, pois é necessdrio que o jogador
utilize ndo s seus olhos e ouvidos, mas também suas maos e, em alguns casos, até o corpo inteiro,
mudando a mente e o corpo, fazendo com que ele se torne sujeito ativo na interagdo proposta pelo
jogo. Essa interagdo acontece em um espago virtual que combina diferentes linguagens, o ambiente
virtual e multimidia, que se utiliza de imagens, sons e textos (KRUGER; CRUZ, 2001).

Esse tipo de jogo que explora os recursos digitais possibilita a reprodugdo do real utilizando
cores, imagens e movimentos e, muitas vezes, segundo Mrech (1997), nos informa sobre o mundo,
o refaz, transformando-o num espetaculo que permite recriar (interagir) com parte desta realidade
virtual.

De acordo com Prensky (2012), os jogos digitais diminuem consideravelmente o tempo
despendido em atividades relacionadas a compreensdo e administragdo do jogo, como a leitura
do manual para contagem de pontuacgdo e fiscalizagdo das regras para que nao haja trapaga,
tornando-o assim mais rapido, dinamico e acabando com atividades que muitas vezes levam ao
tédio e cansago.

Além disso, segundo Eisencheas, Schalley e Moyes (2016), os elementos proporcionados pelo
jogo digital, como: a competicdo que se desenvolve com a inteligéncia artificial ou outros jogadores
em tempo real; a motivagdo despertada pela contagem de tempo; e a intensidade e variedade de
feedback imediato ao jogar, que, para McGonigal (2017), é a diferenca mais importante entre jogos
digitais e ndo digitais, sdo atrativos e divertidos para as criangas.

Quando se compara o jogo analdgico e o digital, identificam-se algumas caracteristicas
comuns relacionada a esséncia do jogo, como o conjunto de regras que rege as a¢des e atividades
dos jogadores. Entretanto, o jogo digital diferencia-se principalmente em relagdo a “constru¢do
visual e a interatividade, ou seja, o jogo fisico contém pegas e objetos palpaveis, enquanto o jogo
digital utiliza esses elementos representados por meio de graficos interativos, visualizados pelo
jogador no monitor ou tela” (RAMOS; KNAUL; ROCHA, 2020, p. 331).

Os jogos digitais, segundo Juul (2000), apresentam quatro caracteristicas principais que os
distinguem de outros tipos de jogos: tempo, automacdo/complexidade, replay e niveis. Os dois
primeiros elementos, de acordo com o autor, sdo faceis de serem percebidos e se referem a
possibilidade de criar jogos em tempo real sem precisar depender das leis da fisica e a capacidade de
automatizar as regras dos jogos fazendo com que sejam mais complexos. Os dois Ultimos aparecem
no jogo a medida que é permitido salvar a posi¢cdo do jogador, o que torna possivel retornar ao
mesmo desafio ou nivel, e ao propor problemas de nivel progressivo de dificuldade.

Prensky (2012) contribui para a compreensdo do termo jogo digital ao afirmar que existem
seis elementos que sdo notdveis em sua estrutura, sendo eles: regras; metas ou objetivos; resultados
e feedback; conflito, desafio ou competi¢ao; interacdo; e representacdo ou enredo.

a) regras: define o que pode e é permitido no jogo e o que se espera do jogador;

b) objetivos e metas: estabelecem o resultado a ser alcangado, orientando o jogador, e

contribuem diretamente na motivagdo para jogar;

c) resultados e feedbacks: ocorrem de forma imediata, permitindo acompanhar o progresso

em relagdo aos objetivos e aprimorar a experiéncia do jogador, podendo aparecer de
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diversas formas no jogo: como pontos, placar, niveis, barra de progresso etc.;

d) conflito: esta relacionado ao desafio, a competicdo ou a oposi¢do ocasionada no jogo,
estimulando a criatividade e aumentando o envolvimento na atividade;

e) interagdo: pauta-se na relagdo estabelecida entre o jogador e jogo (por meio do feedback,
por exemplo) e, também, no aspecto social do jogo ao envolver multiplos jogadores;

f) representacdo: significa que os jogos tém sempre um significado.

Gee (2009) elege alguns principios que estdo presentes nos bons jogos. Dentre eles,
corrobora com Prensky (2012) ao citar o desafio, a interagdo e os sentidos contextualizados. Além
desses, o autor apresenta que os bons videogames permitem que os jogadores sejam produtores
e ndo somente consumidores do jogo, pois desenvolvem pensamento sistematico ao encorajar
que se pense acerca de relagdes e ndo eventos e fatos isolados, bem como estimulam a pensar
lateralmente e a repensar os objetivos. Isso acontece a medida que o conhecimento necessdrio
para atingir as metas esta distribuido entre o jogo e o jogador. Ao colocar o sujeito numa posi¢do
de a¢do e permitir a customizagdo do jogo para as caracteristicas de cada sujeito, o game propicia
uma sensacao de controle e oferece ao jogador o sentido de propriedade sobre a atividade que esta
sendo desenvolvida. (GEE, 2009).

Os niveis também sdo uma caracteristica dos bons jogos digitais citada por Gee (2009) e
Eichenbaum, Bavelier e Green (2014). Segundo os autores, os desafios sdo cruciais no jogo e devem
ser ordenados em ordem crescente de dificuldade para que, dessa forma, ajudem os jogadores
a construirem hipdteses para resolver problemas mais dificeis com o conhecimento adquirido
previamente ao resolver problemas mais simples. Ao criar um ambiente seguro que estimula a
aprendizagem e superagdo dos desafios, os games encorajam os jogadores a correrem riscos ao
reduzirem as consequéncias dos erros e ao dar outras chances (GEE, 2009).

Existe um estado mental de concentragdo intensa chamado de fluxo que, segundo Van Eck
(2006), se desenvolve ao jogarmos bons videogames. McGonigal (2017) explica que em um bom
jogo digital o jogador esta sempre no limite de suas habilidades e possuiu o desejo de permanecer
aliimerso na atividade que esta sendo realizada, e essa condi¢do é o que chamamos de fluxo.

As pesquisas voltadas para compreender esse estado de fluxo tiveram origem no desejo de
compreenderamotivagdointrinsecadespertada por diferentes atividades. Segundo Csikszentmihalyi
(1990), a experiéncia do fluxo é tdo gratificante que faz com que a pessoa pratique a atividade
sem pensar no que ela ird alcangar ao realizd-la, mesmo quando esta é dificil ou perigosa. Existem
duas condigbes estabelecidas por Nakamura e Csikszentmihalyi (2009) para que o fluxo acontega. A
primeira é perceber os desafios ou oportunidades de a¢do na atividade, sendo estes desafiadores e
compativeis com as habilidades do sujeito. A segunda é ter metas claras que possam ser alcangadas
em curto prazo e feedback imediato sobre o progresso.

O fluxo é um estado de equilibrio dinamico e fragil onde a pessoa que realiza a atividade opera
em capacidade maxima. Quando os desafios propostos sdo mais complexos do que as habilidades
do sujeito, a pessoa se torna vigilante e ansiosa, porém, quando essas vao além do necessario para
resolver os desafios, a pessoa acaba relaxando e depois de um tempo fica entediada (NAKAMURA,
CSIKSZENTMIHALYI, 2009). Por isso, Prensky (2012, p. 179) ressalta que “no estado de fluxo, os
desafios apresentados e a capacidade de resolvé-los parecem estar perfeitamente alinhados,
fazendo que seja possivel realizar o que se imaginava impossivel, e ainda com um prazer extremo”.

Para que o fluxo se mantenha durante uma atividade, como apontam Nakamura e
Csikszentmihalyi (2009), é necessario que ela oferega um sistema de desafios cada vez mais
complexos que fardo com que o individuo continue e aprofunde o prazer nela a medida que
desenvolvem novas habilidades. A persisténcia, retomada da atividade e o desenvolvimento de
habilidades na medida em que vocé a pratica (NAKAMURA; CSIKSZENTMIHALYI, 2009) sdo algumas
caracteristicas do estado de fluxo, assim como quando perdemos a nogdo de tempo e de influéncias
fora do contexto da atividade que estamos realizando (VAN ECK, 2006), o que pode ser observado
nas interagdes com 0s jogos.

Atualmente os jogos digitais tém se mostrado como mais do que entretenimento. Leffa et
al. (2012) afirmam que eles impactam de forma permanente os individuos de forma mais intensa
do que outras midias. Algumas caracteristicas, como as narrativas, possibilitam a interagdo e criam
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cendrios e contexto capazes de envolver o usudrio, criando possibilidades para intervengao e
realizacdo de desejos. Segundo Cabral (2004), os jogos permitem ao jogador

[...] experimentar, virtualmente, aventuras e emogGes que,
muito provavelmente, ja ndo sdo vivenciadas no mundo real.
Oferecem aos jogadores a oportunidade - ainda que virtual
- de se afirmarem triunfantes sobre alguns obstaculos as
capacidades e aos desejos. Diante da impossibilidade concreta
de exercitar um papel mais pleno de sentido na vida real, os
jogadores encontram uma oportunidade de evasao e distracdo
passiva, a medida que essa atividade ndo requer nenhum
envolvimento social ou existencial em propor¢do real.

Nesse sentido, constituem-se como espacos de relagdo e subjetivacdo, o que interfere na
constituicdo do sujeito-jogador.

Os jogos digitais envolvem um universo de categorias, modalidades e formas, o que torna
dificil sua caracterizacdo. Para além disso, ainda, temos os contextos de usos que ampliam seus
significados e funcdes. Nesse amplo espectro, Leffa et al. (2012, p. 212) alertam que “a sedugdo
do videogame pode ser vista tanto como uma ameaca como um beneficio”. Os jogos ndo sdao
intrinsecamente bons ou ruins, porque, segundo Eichenbaum, Bavelier e Green (2014), a natureza
dos impactos deles nos jogadores depende do uso que é feito deles.

Assim, a analise de ambientes e experiéncias pautadas nos jogos digitais precisa considerar
para além de suas caracteristicas, a categoria e o tipo, 0 modo como o jogo se relaciona com ele
e o contexto no qual é utilizado. E certo que a inovagdo que o digital propiciou para atividade de
jogar, hd muito tempo estudada e explorada, torna ainda mais complexa a definicdo do que é o jogo
(digital) e a delimitacdo de suas fungdes, possibilidade e contradi¢oes.

Consideragoes Finais

Definir e diferenciar brincadeiras, jogos e jogos digitais é um exercicio complexo. E possivel
identificar diferentes perspectivas que ora aproximam caracteristicas, ora as diferenciam. A
depender da forma como os constructos sdo definidos, distintas funcdes e possibilidades podem
se revelar.

Além da influéncia que as brincadeiras e os jogos exercem sobre o desenvolvimento infantil,
ressaltamos que no novo contexto digital ambos tém um impacto mais amplo e ampliam as
possibilidades de uso em diferentes contextos. Os jogos digitais podem ser utilizados no processo
de ensino e de aprendizagem para valorizar o ludico e a diversdo, de modo a contribuir para tornar
a aprendizagem mais atrativa, motivadora e interessante.

Quando pensamos no uso dos jogos analdgicos e digitais como recurso pedagdgico, o
professor tem fungdo estratégica na mediacdo, tendo em vista que precisa incorporar o jogo em
sua pratica para promover aprendizagem, bem como conhecer e lidar com a nova geracdo que
chega a sala de aula, querendo um espaco rico em estimulos com os quais possam interagir e ter
autonomia.

Assim, dois desafios sdo gerados aos professores: primeiro, lidar com esta nova geracao,
buscando criar estratégias e utilizar recursos que incentivem e despertem o aluno para aprender.
Segundo, utilizar estes recursos para promover a aprendizagem na escola.

Diante desse cendrio emergem muitas questées que precisam ser melhor investigadas,
e novas hipoteses cabem ser levantadas para serem estudadas na educagdo, visando identificar
guem ¢é esse aluno imerso na cultura digital e ampliar a compreensao sobre o modo como ele
experimenta novas formas de pensar, de aprender e de socializar.
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