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O apelo tecnoldgico da facilidade: Serious Games e Gameficacio

Resumo: A nocdo de que ensinar ¢ facilitar o aprendizado ndo ¢ nova, e muitas vezes
tentadora.. Entre as tantas tentativas que na histéria da formagdo humana visaram
revolucionar a pedagogia, tornando o aprendizado em algo facil e prazeroso (especialmente
para os alunos), algumas das mais renitentes atendem pelo termo /ludico, isto é, o uso de jogos
como recurso metodologico. O presente trabalho busca apresentar e analisar duas das formas
mais atuais de se utilizar jogos — especialmente jogos eletronicos — em sala de aula: a
gameficagdo e os serious games. Por serem recursos tecnoldgicos, acabam sendo vistos como
a solug¢@o de muitos problemas, assim como facilitadores do proprio aprendizado. No entanto,
acreditamos que, por mais que sejam vistos como uma “facilitagdo” da pratica de formacao,
tais recursos sO se tornam relevantes na medida em que realizam sua tarefa gracas as
dificuldades que impdem aos educandos. Mas de que maneira eles acompanhariam uma
reflexdo mais aprofundada sobre a pratica da formag¢ao humana?

Palavras-chave: Formacao Humana; Serious Games; Gameficacdo; Solucionismo;
Tecnologias da Educacao.
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A nocao de que ensinar ¢ facilitar o aprendizado ndo ¢ nova, e muitas vezes tentadora.
Na verdade, ndo ¢ de se estranhar que uma sociedade tdo apressada e individualista como a
nossa deseje tanto se desenvolver da maneira mais rapida, conveniente e simples possivel. E
nisso, afinal, que implica a facilidade: os resultados esperados s6 podem ser alcancados
rapidamente — isto €, no ritmo exigido pelo neoliberalismo — se os processos, as tarefas, e os
esfor¢cos necessarios tiverem sua complexidade e profundidade reduzidos a tal ponto até que
todas as dificuldades sumam em meio a solu¢des milagrosas.

Entre as tantas tentativas que, na historia da formagao humana, visaram revolucionar a
pedagogia, tornando o aprendizado algo facil e prazeroso, algumas das mais renitentes
atendem pelo termo ludico, isto ¢, o uso de jogos como recurso metodologico, tendo em vista
levar os alunos a agregar mais conhecimento por meio de uma aprendizagem prazerosa e
significativa. Com a sua popularizacdo, os videogames passaram a ocupar um lugar de
destaque nas discussdes como ferramentas viaveis de aprendizado, e ¢ nesse contexto que
dois conceitos ganham protagonismo: os chamados serious games, jogos desenvolvidos com
o intuito de ensinar uma habilidade especifica para seus usudrios; e a gameficag¢do, a
utilizacao de aspectos proprios do universo dos jogos eletronicos em contextos que nao sao
jogos.

Apesar de suas diferencas, ambos compartilham dos objetivos genéricos e claramente
conteudistas que destacamos acima: agregar mais conhecimento por meio de uma
aprendizagem parazerosa e significativa. E a partir disso que o presente trabalho pretende
apresentar e analisar de maneira critica os serious games € a gameficagdo: como eles auxiliam
a nossa reflexao sobre a pratica da formagao humana?

Nao como negar o espago que os videogames e a chamada “cultura gamer” ocupam
em nossa sociedade. E dada a propor¢do dessa cultura em nosso cotidiano, era de se esperar
tentativas de aproximacao entre ela e outros ambitos de nossa vida, em especial, na educagao.
E a partir dessas tentativas — engendradas especialmente pelo meio coorporativo, que viu
nelas uma nova forma de treinar seus funcionarios — que nascem o0s serious games € a
gameficagdo. Os chamados serious games[1] (jogos sérios) sdao jogos desenvolvidos sem o
proposito de entreter, mas de treinar os individuos a resolver ou investigar um determinado
problema pré-estabelecido (Groh, 2012, p.40).

Por sua vez, a gameficagdo, nao representa, em si, um tipo de jogo. Na verdade, ela ¢
o processo de incorporar aspectos proprios do game-design (mecanicas, dindmicas, interfaces,
etc.) em contextos diferentes daqueles dos jogos digitais. (Groh, 2012, pp. 40-41). Assim, a
primeira vista, nosso proprio modelo educacional j& soaria como uma gameficagdo: os alunos
precisam alcancar um numero especifico de pontos em cada matéria para conseguirem
“passar de nivel”. Esta, no entanto, seria uma visao simpldria. Segundo Groh, o que vai
definir a gamefica¢do sdo trés principios: (1) o de relagdo (relatedness, em inglés), a
necessidade universal de interagir e estar conectado aos outros; (2) o de competéncia
(competence), a necessidade universal de ser efetivo e de dominar um problema em
determinado contexto; € (3) o de autonomia (autonomy), a necessidade universal de
controlarmos nossas proprias vidas — que nos jogos significa a liberdade de decidir se
entramos ou ndo no jogo[2] (Groh, 2012, p.41).

Com efeito, a diferenga pode ser resumida da seguinte forma: enquanto os serious
games sao jogos propriamente ditos, a gamefica¢do visa emular a estrutura de um jogo em
outros contextos. No entanto, se queremos compreender como esses conceitos podem se
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relacionar com a formagao humana, ¢ necessario entendermos melhor o que ¢ um jogo € o que
¢ jogar. Para isso, nos voltamos para a analise de Roger Caillois em Os jogos e os homens.
Ao fazer uma longa classificacdo sobre os jogos, decorrente das sensagdes e experiéncias que
eles nos proporcionam, o autor reconhece que podemos:

[...] a0 mesmo tempo organiza-los entre dois polos antagonistas. Em uma extremidade
reina, quase integralmente, um principio comum de divertimento, de turbuléncia, de
improvisagdo livre e de alegria despreocupada, por onde se manifesta uma certa
fantasia incontrolada que pode ser designada com o nome de paidia. Na extremidade
oposta, essa exuberancia marota e impulsiva ¢ quase que inteiramente absorvida, pelo
menos disciplinada, por uma tendéncia complementar, contraria em certos aspectos,
mas ndo em todos, a sua natureza anarquica e caprichosa: uma necessidade crescente
de curvé-la as convengdes arbitrarias, imperativas e propositalmente incomodas, de
contrarid-la sempre mais, erguendo diante dela obstaculos mais ¢ mais embaragosos
para que lhe seja cada vez mais dificil chegar ao resultado desejado. Este permanece
perfeitamente inutil, exigindo mesmo assim uma quantidade sempre maior de
esforcos, de paciéncia, de destreza ou de engenhosidade. Ludus ¢ o nome que dou a
este segundo componente. (Caillois, 2017, p. 39)

Ludus e paidia se tornam inseparaveis no momento da institui¢ao das regras. Todavia,
essas regras ndo podem ser completamente restritivas, e devem permitir algum nivel de
liberdade, fundamental para que, em meio ao jogar, surja alguma fantasia ou distracdo. Em
suma, € ela que o autor chama de paidia, e que, em diversos jogos, estd aliada ao /udus, que
ele resume como “o gosto da dificuldade gratuita™ (Caillois, 2017, p. 55-56).

Enquanto paidia (jogar) descreve comportamentos e sentidos expressivos, livres,
improvisados, ludus (jogos), por outro lado, caracteriza um jogar baseado em regras e
em objetivos determinados. [...] No caso da gameficagdo, estamos falando dos
elementos de deseign dos jogos (i.e ludus), pois criticos tanto da academia quanto da
industria indicam o foco da gameficagdo quase que exclusivamente no ludus, deixando
pouco espaco para a paidia. (Groh, 2012, p.39)

Se as praticas gameficadas focam quase que exclusivamente no ludus para atingir seus
objetivos, 0 mesmo ocorre com os serious games. Neles, o principal objetivo € a solugdo de
um problema, e visam treinar os usudrios para a aquisi¢ao de uma determinada capacidade.
Como exemplo, temos o “Microsoft Flight Simulator”, um jogo criado como um simulador de
aviagdo civil. O curioso, aqui, € que o prazer do jogo ndo se encontra no jogo propriamente
dito, mas na experiéncia de solucionar desafios arbitrariamente impostos (voar de um ponto x
ao y do mapa, por exemplo), tendo a solu¢do do problema nenhum outro objetivo para além
da satisfagdo pessoal.

Esse motor, que ¢ propriamente o ludus, também se deixa revelar nas diferentes
categorias de jogos, exceto naqueles que se baseiam integralmente em uma pura
decisdo do destino. Aparece como o complemento e como a educacdo da paidia, que
disciplina e enriquece. Fornece a ocasido de um treino e, normalmente, resulta na
conquista de uma determinada habilidade, na aquisi¢do de um controle particular, no
manejo deste ou daquele aparelho ou na aptiddo para descobrir uma resposta
satisfatoria aos problemas de ordem estritamente convencional. (Caillois, 2017, p. 58)

Essa forma de entender o jogo, de criar para ele normas, regras e desafios que ndo
foram previstos, ¢ para ndés a parte importante do ludus. De fato, se completamente
desconectado da paidia, o ludus ndo passa de uma “espécie de quebra-galho destinado a
enganar o tédio” (Caillois, 2017, p. 61). E por isso que Caillois identifica as suas formas mais
puras em problemas de xadrez, anagramas, palavras cruzadas, entre outras. Em suma, o ludus
relaciona-se com uma espécie de desejo primitivo de encontrar entretenimento em obstaculos
arbitrarios e recorrentes:

[...] Sendo assim, o que chamo ludus representa, no jogo, o elemento cujo alcance e
fecundidade culturais aparecem como os mais extraordinarios. Nao se traduz por uma
atitude psicolodgica [...] mas, ao disciplinar a paidia, trabalha indistintamente para dar
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as categorias fundamentais do jogo sua pureza e sua exceléncia. (Caillois, 2017, p. 63)

Dessa maneira, nos parece que aquilo que nos interessa noludus ¢ o fato de
conseguirmos divertimento a partir da superacdo de desafios, possivel a partir do
disciplinamento da paidia. De fato, esse aspecto limitador do Iudus ndo precisa estar no jogo
para que ele seja divertido, mas sem ele, haveria apenas caos. Mas se 0s jogos sO sao
reconhecidos como tal devido a uma dificuldade auto-imposta, convencionada por aqueles
que criam € jogam o0 jogo, isto &, se s0 ha prazer em jogar na medida em que o jogo possibilita
uma realiza¢do pessoal, a superacdo de uma dificuldade que inicialmente ndo precisaria estar
14, por que eles sdo vistos como facilitadores? Em outras palavras, por que os jogos — e aqui,
falamos especificamente dos serious games ¢ da gameficagao — “facilitam” o aprendizado se,
na verdade, eles partem de criar uma dificuldade que ndo precisaria estar 14?

Para todo aquele que ja jogou algum videogame na vida, a resposta parecera débvia: por
criar uma ilusdo, e fazer tarefas absolutamente complexas parecerem muito simples. Com
alguns toques de botdes ou pequenos movimentos podemos parecer obter maestria em
atividades que, de outra forma, exigiriam anos de esfor¢o e treino continuos. Usemos como
exemplo o jogo Just Dance. Nele, os jogadores precisam seguir os passos de dangarinos
profissionais, tendo seus movimentos captados ou pela cdmera do console de videogame, ou
pelo sensor de movimento do joystick. Os movimentos dos jogadores entdo sdo pontuados
pela proximidade com os passos originais do dancarino na tela e se foram realizados no
tempo correto. Nao € preciso, assim, ser um profissional para conseguir obter uma pontuagao
alta. Ao oferecer recompensas imediatas para movimentos simples, Just Dance consegue
fazer a arte de dangar parecer algo simples e sem esforgo.

O que tememos com o uso da tecnologia para a gameficagdo da educagdo e o uso dos
serious games ¢ que sejam apenas mais uma simplificacdo da tarefa da formagdo humana, que
v€ no uso das TICs a panaceia para todos os problemas educagdo. Refém da ilusdo do
progresso incessante por meio das tecnologias, Lévy defende o uso irrestrito das mesmas,
propondo a EaD como a mais importante forma de aprendizagem. Com isso, o autor se
questiona: “por que construir universidades em concreto em vez de encorajar o
desenvolvimento de teleuniversidades e de sistemas de aprendizagem interativos e
cooperativos acessiveis de qualquer ponto do territorio?” (Lévy, 1999, p. 189)

Esse solucionismo educacional, que encontra na tecnologia a definitiva resolu¢ao dos
problemas de infraestrutura, de falta de professores, das pressdes sociais, da violéncia das
grandes cidades, pode ser facilmente relacionado com aquilo que Morozov chama de
«epistemologia simplista do Vale do Silicio» — uma epistemologia que tende a reduzir todos
os problemas a falta de informag¢do. Com efeito, a solugdo se torna muito simples: consiste na
administracdo de mais informagdo, sempre mais informacao (dados):

Outro problema da epistemologia do Vale do Silicio é que sua visdo de mundo ¢
fortemente distorcida por seu modelo de negdcio. Diante de todos os problemas, o
Vale do Silicio sabe reagir apenas de duas maneiras: produzindo mais “computagdo”
(ou codigos de programas) ou processando mais “informacgdes” (ou dados).
Provavelmente, a reagdo sera uma combinacdo de ambos, dando-nos mais um
aplicativo para rastrear calorias, clima e transito. Esses pequenos €xitos permitem que
o Vale do Silicio redefina “progresso” como algo que decorre naturalmente de planos
de negdcios. Mas, embora “mais computacdo” ou “mais informagdo” possam ser
solugdes privadas lucrativas para determinados problemas, ndo sdo necessariamente as
respostas mais eficazes para problemas publicos complexos e dificeis, decorrentes de
causas instituicionais e estruturais profundas. (MOROZOV, 2018, p.39)

Dessa forma, seja como pratica gameficada ou como objeto de um serious game, a
formagdo humana jamais podera ser objeto dos apelos da facilidade. Sua tarefa ¢ complexa
por si mesma, por envolver humanos e sua autonomia. Isso significa que, como toda
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ferramenta, a gameficacdo e os serious games possuem objetivos proprios ligados aos
interesses daqueles que os propdem — e por isso, talvez mais do que qualquer outra
ferramenta, eles exijam ainda mais de nossa reflexdo. Se at¢ mesmo um jogo precisa de
dificuldade para, de fato, ser algo prazeroso, precisamos parar de exigir essa facilidade da
formag¢ao humana. Do contrario, estaremos sendo iludidos de que, de fato, aprendemos.
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[1] O termo, assim como sua defini¢do, sdo normalmente creditados a Clark C. Abt. Cf. ABT, C. Serious Games.
New York: The Viking Press, 1970.

2] Em outras palavras, essa “autonomia” se relaciona ao fato de que jogar ¢ um ato voluntario. E importante
diferencia-la do tipo de autonomia necessaria para a formagdo humana, que ndo se limita a uma escolha pessoal.
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