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A qualidade de vida de uma Nacgédo esta diretamente relacionada com
seu desenvolvimento cientifico e tecnologico. Paises mais desenvolvidos
tecnologicamente proporcionam melhor qualidade de vida a seus cidadéos, em
diversos aspectos da vida cotidiana, como servigos publicos, saude e educacgéo
de qualidade, transporte eficiente, dentre varias outras facilidades que podem
ser obtidas por intermédio da pesquisa de novas tecnologias. Ocorre que, em
paises em desenvolvimento, existe uma desconexdo entre as necessidades
da populacédo e os recursos financeiros dos governos, o que acarreta um ciclo
vicioso de falta de investimentos e baixa qualidade de vida. Esse ciclo necessita
ser quebrado para que seja alcancada a prosperidade, a exemplo do que
ocorreu com a Coreia do Sul que, pela educacgéo e investimento em tecnologia e
inovacao, saiu de uma posi¢céao de subdesenvolvimento para um nivel de poténcia
mundial. E exatamente nesse ponto que se encaixa o presente livro, criado no
ambito de um projeto que envolve a industria (TecToy), a academia (Universidade
do Estado do Amazonas) e o governo, com seu poder de criacdo de politicas
publicas (Lei de Informatica para a Amazobnia - Lei Federal n° 8.387/1991),
buscando sinergias para aumentar o desenvolvimento cientifico e tecnolégico no
Brasil. Essa interacdo entre governo, academia e industria se mostrou eficiente
em paises desenvolvidos, como Estados Unidos e Suécia, servindo de modelo
para diversos paises do mundo. A participacao da industria leva dinamismo e
realidade aos desafios académicos, que passam a ser motivados — e financiados
— pelos desafios tecnologicos enfrentados pela industria. Nao bastasse o projeto
gerador da presente obra, o conteddo de seus capitulos esta totalmente alinhado
com a inovagdo, visto que apresenta a andlise, sob diferentes aspectos, da
utilizacéo de novas tecnologias para a educacao. O entretenimento e a utilizagdo
de jogos para o ensino ja sao utilizados desde os primoérdios da civilizagdo
humana e agora, em um mundo tecnoldgico, onde criangcas aprendem a utilizar
aparatos tecnoldgicos muito antes de falar ou andar, a utilizagdo de recursos
eletrébnicos e gamificacao para auxiliar os professores no processo de ensino
torna-se essencial para angariar a atencdo da juventude. Nao ha mais como
dissociar o mundo moderno das Tecnologias da Informacao e Comunicagéo, da
mesma forma que nao é mais possivel manter o ensino baseado exclusivamente
em palestras, especialmente parta mentes acostumadas com o dinamismo, as
cores e a velocidade do mundo digital. Assim, esta obra torna-se importante
instrumento para direcionar professores a utilizagcao de jogos e entretenimento

na educagao, bem como, esclarece aos profissionais desenvolvedores dessas
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tecnologias, importantes nuances existentes na protecdo do Direito Autoral

envolvido na criagdo de jogos eletronicos.

Bruno Costa Marinho, Tenente-Coronel do Exército Brasileiro
Doutor em Propriedade Intelectual e Inovacéo

Professor do Instituto de Militar de Engenharia do Exército Brasileiro —
IME/EB
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APRESENTACAO

SERIOS GAMES | do ladico a educacdo é uma iniciativa dos
pesquisadores vinculados aos Laboratérios de Pesquisa, Desenvolvimento e
Inovacéo Abaeté (Centro de Estudos Superiores de Tefé/UEA), e Laboratério
de Tecnologia, Inovacéo e Economia Criativa - Ludus Lab (Escola Superior de
Tecnologia/lUEA), que visa suscitar reflexdes sobre pesquisas e desenvolvimento
de tecnologias voltados para jogos pedagodgicos e de entretenimento. Os
referidos laboratérios atuam na formacéo de pessoas e a realizacéo de projetos
de pesquisa e desenvolvimento tecnoldgico financiados por agéncias de fomento
e recursos oriundos de PD&I/SUFRAMA. A presente obra é parte integrante
do projeto Tectoy-Finance (Convénio 024/2022 — UEA, FUEA, Tectoy), sendo
financiada com recurso da Lei de Informatica para a Amazénia - Lei Federal n°®
8.387/1991.

O livro SERIOUS GAMES | do ludico a educagao contempla aspectos
como a gamificagdo na educacdo e a propriedade intelectual dos jogos e
processos criativos a partir da 6tica de professores e pesquisadores com expertise
no campo da inovagéo tecnologica e ensino. No capitulo de abertura, intitulado
EVOLU(;AO DOS JOGOS DIGITAIS NA EDUCAQAO, os autores Fernanda
Regis Leone, Clever Gustavo de Carvalho Pinto, Francisco Rosa da Rocha e
Martinho Correia Barros apresentam uma linha historica da utilizagéo dos jogos
na pratica docente, enfatizando a difusdo dessa abordagem metodol6gica no
meio educacional. Reiteram que o jogo, no contexto pedagoégico, apresenta duas
funcdes interligadas: a ludica e a educativa. Contudo, € importante que a atividade
com jogos esteja alinhada as especificidades do objetivo de aprendizagem
pretendido. Assim, é relevante refletir sobre as condicées de aplicacdo dos jogos
em sala de aula e quais devem ser as atitudes do professor para a promogéao de

um ambiente ludico de aprendizagem.

Em APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS DIGITAIS, o autor Gabriel
Pinheiro Compto, apresenta um minucioso relato epistemoldgico dos jogos
na pratica docente. De acordo com o autor, inUmeras areas do conhecimento
utilizam tal abordagem (jogos) como metodologia motivacional para despertar
o interesse dos estudantes pelo assunto e, assim, engajar o publico-alvo no
processo de aprendizagem. Estudos de casos s&o apresentados pelo autor
com o propésito de reforgcar o sucesso da aprendizagem baseada em jogo. No
entanto, pondera-se que nem todas as pessoas estao dispostas a jogar, sendo
assim, a Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais deve ser bem planejada,

observando o publico que se pretende inserir essa metodologia. Além desse
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fator, ainda temos outros desafios, como a falta de estrutura dos espacos de
aprendizagem que assola a nossa sociedade. Percebe-se, portanto, a existéncia
de desafios culturais e estruturais para a popularizagdo da aprendizagem
baseada em jogos. No entanto, assim como um game, os desafios e limitagdes

devem ser transpostos para que possamos “zerar” 0 jogo.

No capitulo JOGOS TRADICIONAIS E SEUS IMPACTOS NO
DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADEs, as autoras Eloa Arévalo Gomes
Fraga e Roseane de Paula Gomes Moraes apresentam as modalidades dos
jogos tradicionais comumente utilizados na pratica pedagogica, bem como, as
principais areas do conhecimento que as utiliza. Com esse propésito, o leitor &
apresentado as possibilidades de integracdo dos jogos tradicionais em areas
como a matematica e suas tecnologias, linguagem e de ciéncias da natureza. As
autoras finalizam o capitulo sugerindo ao professor o uso dos jogos tradicionais
com o propésito de estimular o espirito de cooperagédo e de trabalho conjunto
para alcancar metas comuns, especialmente a aprendizagem significativa dos

contelidos abordados.

Em ASPECTOS LEGAIS E DE PROPRIEDADE INTELECTUAL DE
JOGOS ELETRONICOS, os autores Douglas Aleixo Santos da Cruz, Raimundo
Corréa de Oliveira, Jucimar Maia Junior e Ricardo da Silva Barboza debatem
como a legislagédo de propriedade intelectual interage com os jogos eletrénicos,
tanto os destinados ao entretenimento quanto os educativos, examinando o
enquadramento dessas criagdes artisticas sob o prisma dos direitos autorais,
bem como a definicdo da titularidade dos direitos patrimoniais, ou seja, quem
podera disponibilizar esses produtos no mercado para obtengdo de ganhos
econdmicos. Os autores também abordam os mecanismos que os detentores
dos direitos podem se valer para proteger suas obras e estudos de casos que
ilustram a importancia dos cuidados com a gestado da propriedade intelectual

contida nas criagdes artisticas que estéo presentes nos jogos eletronicos.

O presente livro € finalizado com o capitulo FAIR USE PARA FINS
EDUCACIONAIS: AVALIANDO A POSSIBILIDADE DO USO DE JOGOS
ELETRONICOS COMERCIAIS NO AMBIENTE ESCOLAR. Os autores desse
capitulo, Douglas Aleixo Santos da Cruz, Jucimar Maia Junior, Ricardo da
Silva Barboza e Raimundo Corréa de Oliveira, exploram a legislacéo Brasileira,
iniciando com a Constituicdo Federal de 1988 e o0s principios e direitos
fundamentais nela consagrados, como a fungéo social da propriedade e acesso

a cultura, seguido por uma andlise da Lei de Direitos Autorais e Lei do Software



~

APRESENTACAO

e dos tratados internacionais a fim de dar um direcionamento concreto acerca
da possibilidade — ou ndo — de aplicagdo do fair use nos negdcios juridicos
que envolvam obras protegidas por direitos autorais, especialmente no que diz
respeito a utilizacao de jogos eletrénicos comerciais em ambientes educacionais

e a (nao) caracterizagdo de violagao de direitos autorais.

Boa Leitura!
Rafael Bernhard
Raimundo Corréa de Oliveira

Silvia Regina Sampaio Freitas
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CAPITULO 1

EVOLUCAO DOS JOGOS NA EDUCACAO
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Os jogos estdao presentes no

contexto educacional ha milhares de

anos. Por exemplo, na Antiguidade, blocos
com diferentes letras em suas faces
eram utilizados para aprender a ler (Vial
2015). A prépria palavra ludus tem origem
etimologica no latim e significa jogo, mas
também se refere ao sentido de escola
(Huizinga 2019). Platdo conectou jogo e
educacgéo, recomendando 0 uso de jogos
para a educagdo de criancas gregas
(Manacordaokey 1992; Vial 2015). Na Roma
Antiga, desde cedo as criangas iniciavam
a preparacao fisico-militar por meio dos
jogos e, nas familias mais abastadas,
diversos jogos e brinquedos importados da
Grécia eram introduzidos para as primeiras
aprendizagens (Manacordaokey 1992). No
Egito, os jogos eram utilizados no ensino
de nocbes aritméticas, assim como outros
conhecimentos (Manacordaokey 1992). A
partir do século V, os jogos parecem ter sido
esquecidos no contexto educacional das
culturas ocidentais. Com a chegada de uma
pedagogia mais humanistica, no século XV,

volta-se a literatura dos antigos gregos e o
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ludico retorna ao ambito educacional, estudos passam a ser acompanhados de passeios,
brincadeira e jogos (Manacordaokey 1992). A partir do século XVII, inicia uma expanséo e
valorizagéo dos jogos educativos para conteidos especificos, surgem jogos destinados ao
ensino de literatura, latim, historia, geografia, leitura e outros — e 0 excesso de jogos criaram
aversao de alguns pensadores da época (Vial 2015). Ao longo do século XIX, os jogos
educativos tornam-se mais sofisticados e cientificos (Vial 2015). Entretanto, esses jogos
perdem forca nas escolas ao longo século XX, apesar disso os jogos para desenvolvimento

de habilidades ainda permaneceram no contexto escolar (Vial 2015).

Esse breve e despretensioso apanhado histérico nos faz refletir como a relagéo
‘jogos e educacgao’ ou ‘jogos na educagao’ acontece atualmente e como 0s jogos ocupam o
chéao de nossas escolas. Pensando em possibilidades, a sala de aula como espago propicio
para o jogo do saber, seria de longe a tentativa de recuperar o carater lidico nos processos
de ensino e aprendizagem com maior urgéncia. Na escola, em sua maioria das vezes, as
brincadeiras e os jogos estao restritos apenas as criancas, em sala de aula, ocorrem em
dias e horarios marcados, quando ‘podem fazer o que quiserem’. Eventualmente, essa
brecha ocorre quando o professor falta e ndo ha ninguém para substitui-lo. Muitas vezes
sequer temos mais o ‘recreio’ como aquele momento de multipla (con)vivéncia escolar, com
todos no patio para as mais variadas brincadeiras e diversées. Na atualidade, temos um
‘intervalo’ sob uma vigilancia cronometrada para execugéo de atividades e punitiva para os
atrasos das filas da merenda, do banheiro, da biblioteca, entre outras, em detrimento do

lazer, do entretenimento e da diversao.

A verdade presente nos estudos e nas discussdes em torno dos jogos enquanto
artefato educativo para o ensino-aprendizagem é que eles atuam como um tipo de
miniaturizacédo da realidade, por meio da representacao, estética e mecanica, numa espécie
de “circulo magico”, simulando um treinamento para a vida. No processo educacional, esse
“circulo magico” seria 0 ambiente ideal de aprendizagem em que temos a suspensao da
realidade. Huizinga (2019) trata a atividade jogo como algo ritualistico dentro de um “circulo
magico”, ou seja, a atividade ludica gera um ambiente “separado” da realidade em que
0 espacgo e tempo s@o suspensos para dar lugar a novas regras aplicadas pelo jogo. Os
jogadores habitam o “circulo magico”, onde permanecem em estado de foco e engajamento

ativo.

Antoni e Zalla (2018) demarcam o “circulo magico” como elemento tradicional muito
utilizado ao longo da histéria, de forma eficiente e eficaz, no processo de constituicao das
sociedades e de perpetuacdo das culturas, antes mesmo da constituicdo da vida escolar,

embora com carater didatico-pedagogico:
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Muito tempo antes da instituicdo do ensino, através da escola formal, a
simulacao da vida cotidiana por meio de atividade ludica fora um mecanismo
de transmisséo de procedimentos, informacoes e valores as geragdes mais
novas. Até mesmo em comunidades agrafas, a referida atividade pode ser
encontrada como artificio de socializagdo de saberes; desta forma, antes
de corresponder a uma simples e despretensiosa atividade, o jogo traz em
si uma gama bastante grande de significados e representagdes. Constituiu-
se, portanto, ao longo da histéria, como um mecanismo de aprendizado
de conhecimentos n&o formais e um importante aliado no processo de
desenvolvimento cognitivo da criancga. (Antoni e Zalla 2018)

O jogo, no contexto educacional, apresenta duas funcdes claras: a ludica e a
educativa, sendo necessario manter o equilibrio entre elas (Kishimoto 2011; Cunha
2012). Ainda que sempre se possa aprender jogando, é importante que a atividade com
jogos desenvolvida pelo professor esteja alinhada as especificidades do objetivo de
aprendizagem pretendido. A exemplo, sempre posso desenvolver meu raciocinio logico
jogando xadrez, mas esse aprendizado ndo atende as especificidades de uma aula de
biologia celular. Assim, percebemos que 0s jogos no ensino séo instrumentos, certamente
ludicos, controlados pelos professores e alinhados com a aprendizagem (Cunha 2012).
Ao propor algumas caracteristicas para o jogo, o filésofo Huizinga (2019) nos leva a uma
reflexdo sobre as condi¢cdes de aplicagcao dos jogos em sala de aula e quais devem ser as

atitudes do professor para a promogao de um ambiente ludico de aprendizagem.

Umas das mais relevantes caracteristicas definidas por Huizinga (2019) é que o jogo
€ definido como uma atividade voluntaria. Segundo ele, se “sujeito a ordens, deixa de ser
jogo, podendo no maximo ser uma imitagéo forgcada.” Assim, para alcangar o efeito engajante
do jogo, é necessario observar a voluntariedade da acgdo. A participagdo compulséria em
um jogo afasta a experiéncia do ludico. Ainda, Luckesi (2014) estabelece uma distincdo
entre ludicidade e atividade ludica, argumentando que uma atividade sé pode ser dotada de
ludicidade se for percebida dessa maneira pelo individuo em questao. Ele oferece o exemplo
da brincadeira “pular corda” — enquanto a maioria dos integrantes de um grupo podem estar
envolvidos e engajados na atividade, algum integrante pode estar participando por se sentir
obrigado pelo grupo. Deste modo, a ludicidade ndo é uma caracteristica exclusiva do jogo,
mas da interagdo jogo-jogador. E uma questdo complexa, que precisa ser manejada pelo
professor. Ainda mais que, por vezes, 0 aluno pode se mostrar inicialmente reticente em
participar da atividade, mesmo que va gostar da experiéncia depois. Assim, € importante
que seja oferecida aos estudantes a possibilidade de escolher jogar ou nédo. E, para isso, o
professor que se propde a utilizar jogos em sala de aula deve estar preparado para oferecer

outras possibilidades de atividades.
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Huizinga (2019) também destaca que 0 jogo néo é a vida “real”. E assim, se distingue
da vida “comum” pelo seu isolamento e limitagdo. O jogo tem comeco e fim, sendo que
as acOes e suas consequéncias durante esse tempo néo reverberam para a vida “real”.
Podemos observar que jogar domind ou poquer apostando dinheiro néo seria de fato uma
experiéncia ludica. Da mesma maneira, jogar em sala de aula, vinculando o desempenho
no jogo a nota do aluno, deturpa a experiéncia ludica. Entdo, é possivel destacar que
existe no jogo, sem consequéncias para a materialidade da vida real, a liberdade em
errar. Afinal, as possiveis consequéncias negativas (e positivas também) ficam restritas
a essa experiéncia ludica. Ao término de uma partida, é possivel iniciar outra, reavaliando
0s erros, acertos e estratégias. E o aluno deve ter margem para o equivoco sem haver
consequéncias para a materialidade de sua vida escolar. Assim, algo “imaterial” extravasa
do circulo magico para a realidade, pois o jogar traz ao jogador emocdes e aprendizado.
Dentro do contexto educacional, podemos entender que o jogo contribui no ensino ao
proporcionar ao estudante, o entendimento de que errar faz parte do aprendizado. Deste
modo, os professores devem evitar condicionar “nota” aos vencedores no jogo e evitar mais
ainda condicionar algum tipo de punicdo aos que perdem. Os jogos podem ser aplicados
em sala de aula com funcédo avaliativa, mas formativa. E, neste caso, o jogo pode permitir
ao professor identificar lacunas na constru¢do do conhecimento pelos alunos, evidenciando

as questdes que necessitam de aperfeicoamento.

Ainda é interessante observar que a expectativa pela vitéria confere ao jogo um
certo valor ético, na medida que sdo colocadas a prova as qualidades dos jogadores.
Assim, Huizinga (2019) coloca para o jogador que “apesar de seu ardente desejo de
ganhar, deve sempre obedecer as regras do jogo.” Desta forma, ao utilizar um jogo em
sala de aula, professores oportunizam o desenvolvimento da ética nos estudantes, além
de inteligéncia emocional — questdes fundamentais para uma formacgéo cidada. Para isso,
as caracteristicas expostas acima de liberdade e auséncia de consequéncias na vida “real”
ndo devem ser deixadas de lado. Sobre isso, Ide (2011) discute:

O jogo, por ser livre de pressao e avaliacdes [...], cria um clima de liberdade,
propicio a aprendizagem e estimulando a moralidade, o interesse, a
descoberta e a reflexdo. [...] Sabemos que experiéncias positivas nos
dao seguranca e estimulo para o desenvolvimento. O jogo nos propicia a
experiéncia do éxito, pois é significativo, possibilitando a autodescoberta, a
assimilagéo e a integracdo com o mundo por meio de relagdes e vivéncias.

Diante do exposto, a importancia do jogo para educagao se torna inegavel. E as
possibilidades de uso de jogos no ensino e aprendizagem sdo inumeras. No entanto, se

faz preciso navegar de maneira critica em algumas tipologias sobre jogos apresentadas na

literatura. O que define um jogo de entretenimento? Qual a diferenca entre jogo educativo
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e jogo didatico? E quanto a jogos sérios (ou serious games) — tem como se divertir jogando
esse tipo de jogo? Para realizar esse debate, existe a necessidade de se observar a
intencionalidade do propésito do jogo, seja por parte do criador do jogo (o game designer),

seja por parte do professor que planeja o uso do jogo em sua atividade.

Os jogos de entretenimento geralmente s&o jogos comerciais que proporcionam
grande potencial de engajamento aos seus jogadores. Assim, a depender de seu publico-
alvo, podem estar centrados na diversdo, descontragcdo, relaxamento, desafio, dentre
outros. Exemplos populares sdo Uno, War, Imagem & Acdo, Catan, dentre outros. Em
seu processo criativo, 0s game designers experientes pensam em um tema de interesse,
desenvolvem um conjunto de regras e testam seus protétipos que, por algumas vezes,
resultam em um jogo tido como sucesso comercial. Nesse caso, percebemos que falta
uma intencionalidade educacional direta. No entanto, apesar da possibilidade de atuarem
em aspectos importantes da cognicdo e socializacdo, nem sempre esses jogos estao
presentes na escola. Alguém pode dizer que “quanto mais jogos na escola, melhor”, mas
Kishimoto (2011) alerta que neste tipo de ambiente, qualquer atividade deve ter finalidades
pedagogicas. E, por isso, ndo ha espacgo para o jogo entendido como acéo isenta de
intencionalidade. Isso n&o significa que o jogo somente pode ser usado em sala de aula,
vinculado a algum conteudo. A exemplo, na escola, pode existir espacos e periodos em que
os alunos possam utilizar de tempo livre para desempenhar atividades de interesse, como
jogar — tudo em uma proposta pedagogica maior. Assim, Kishimoto (2011) afirma que o
jogo como objeto pode adquirir sentidos diferentes conforme o contexto em que é utilizado:
pode apresentar-se apenas como um jogo de entretenimento no ambiente doméstico ou
como um material pedagogico valioso no ambiente escolar. Desta maneira, a depender do
professor, seu planejamento e intencionalidade, todos os jogos apresentam potencialidade

educativa.

Os jogos sérios, por vezes citados como serious games, ainda nao dispdem de
consenso académico e sua definicdo varia entre os autores da area (Ddrner et al. 2016).
Michael e Chen (2006) os definem como jogos que apresentam o desenvolvimento explicito
e cuidadosamente pensado com finalidade educacional. Para eles, o entretenimento,
diversao e prazer ndo sédo objetivos primarios, o que também néo quer dizer que os jogos
sérios ndo possam ser divertidos. Ja Dérner et al. (2016) entendem o jogo sério com a
intencé@o de entreter e atingir pelo menos mais um objetivo adicional, como, por exemplo:
aprimorar a saude, promover aprendizado, melhorar habilidades motoras, dentre outros.
Segundo esses autores, 0s jogos sérios sdo frequentemente destinados ao aprendizado,
mas nao sao necessariamente voltados a ambientes formais de ensino. Assim, ha variados

exemplos de jogos sérios, com diferentes objetivos. Sendo assim, jogos sérios para
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mudanca no estilo de vida, diagnostico de doengas, gestdo empresarial, desenvolvimento
de habilidades sociais, estratégias de resolu¢do de conflitos, promogao de valores éticos,

dentre outros sdo exemplos de metas a serem alcangadas.

Os jogos educativos contemplam atividades que podem ocorrer em qualquer espago
e que permitem o desenvolvimento de aspectos corporais, cognitivos, afetivos e sociais dos
jogadores, ndao havendo obrigacdo de serem orientadas por um professor (Cunha 2012).
Como exemplos, podemos citar amarelinha, xadrez, quebra-cabeca e jogo de meméria. E
interessante perceber que o jogo educativo tem o potencial de influenciar a aprendizagem
no jogador, no entanto, sem intencionalidade pedagoégica. O professor, ao inserir o jogo
educativo em suas atividades, da a ele um novo sentido. Assim, o amplo uso de jogos
educativos, com fins pedagogicos, ressalta a relevancia desse instrumento para situagcbes
de ensino e aprendizagem e desenvolvimento infantil nas escolas (Kishimoto 2011). Ainda,
para Kishimoto (2011), ao se apropriar do ludico para uma fungéo pedagoégica, por meio dos
jogos educativos, o professor traz para a escola condi¢des de potencializar a constru¢ao de

conhecimento por meio do prazer, da capacidade de iniciacéo e da acéo ativa e motivadora.

Em um contexto pedagdgico, os conceitos de jogo educativo e jogo didatico podem
parecer semelhantes ou confusos. No entanto, o jogo didatico se apresenta diretamente
relacionado ao ensino de conceitos e contetdo especificos, sendo organizados como uma
atividade programada pelo professor, geralmente jogados em ambiente escolar (Cunha
2012). Assim, fica destacada essa intencionalidade do game designer e do professor (caso
ndo sejam a mesma pessoa). Deste modo, percebemos que um jogo didatico &€ também
um jogo educativo, mas um jogo educativo ndo necessariamente € um jogo didatico. A
exemplo, um professor que em suas atividades usa um jogo sobre pandemias para ensinar
sobre importancia da vacinacao e métodos de prevencao para doencgas respiratorias, fara

uso de um jogo didatico relacionado a conhecimentos, sobretudo de Biologia.

E importante ressaltar, que jogos educativos e didaticos devem ser engajantes,
uma caracteristica intrinseca a qualquer jogo — ou seja, manter o foco dos jogadores
para o interior do circulo méagico. Ainda, Kishimoto (2011) afirma que quando situacdes
ludicas sé@o criadas pelos professores, visando estimular algum tipo de aprendizagem,
necessitam atender a voluntariedade do jogar. Para isso, o professor precisa refletir sobre
como estimular seus alunos a aceitar realizar as atividades ludicas. Assim, o professor

potencializara as situagdes de aprendizagem.

O uso de jogos didaticos € bem difundido principalmente no ensino fundamental,
especialmente no primeiro ciclo e primeiras séries do segundo ciclo, isso se deve
principalmente aos conceitos e conteddos mais simples presentes no curriculo. E que,

por isso, sdo mais facilmente transponiveis para o ludico. Outro fator que facilita o seu
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uso no ensino fundamental é que, mesmo quando singelos para adultos, jogos simples
sdo estimulantes e desafiantes para criangas mais novas. Desta forma, professores
e estudantes de licenciatura que buscam, por meio do ludico, facilitar a aprendizagem,
despertar o interesse, motivar os estudantes e avalia-los, conseguem com sucesso criar
ou adaptar contetdos didaticos direcionados ao ensino de conteudos especificos. Assim,
séo criados jogos de pergunta e resposta (ou quiz), jogo da forca, jogo da meméria, jogos
de trilha, bingo e outros. Muitos desses jogos didaticos s@o considerados tradicionais,
uma vez que apresentam mecanicas e sistemas de regras ja consolidados e populares.
Esses, muitas vezes, sao os principais tipos de jogos que constam do repertério ludico dos

professores e estudantes.

Conforme se avanca para o ensino médio, o uso de jogos didaticos se torna menos
recorrente. Isso pode ser justificado por alguns fatores: a) a escola recebe ares de maior
seriedade, reduzindo o tempo para diversao e desenvolvimento do ludico; b) os contetdos
se tornam mais complexos, dificultando a criac@o e adaptacao de jogos pelos professores;
c) os estudantes, mais experientes, sdo mais exigentes quanto aos desafios propostos
pelos jogos. Assim, jogos tradicionais como os citados anteriormente passam a ser
considerados pouco desafiantes e até mesmo desestimulantes e enfadonhos. A exemplo,
alguns professores podem optar por adaptar jogos de pergunta e resposta em sua pratica.
No entanto, ha de se tomar cuidado para essas adaptagdes néo parecem apenas disfarces
das metodologias tradicionais. La Carretta (2018) menciona que jogos de pergunta e
resposta podem ser apenas provas tradicionais disfargcadas de jogo. Desta forma, o uso de
jogos didaticos com estudantes adolescentes torna-se um desafio a ser superado. Contudo,
existem muitas potencialidades a serem utilizadas como recursos pedagogicos a partir do

momento que o professor busca novos tipos de jogos, como sera tratado mais a frente.

Varias pesquisas sobre jogos na educagado tém sido produzidas no Brasil € no
exterior e muitas destas desenvolvem e validam jogos para diversos tipos de contetdo
em todas as areas e niveis do conhecimento. Geralmente, os jogos desenvolvidos nestas
pesquisas sao disponibilizados gratuitamente. Nesses trabalhos, os pesquisadores
consideram o custo de producdo dos jogos que eles propdem, muitas vezes os mantendo
em patamares acessiveis para a realidade brasileira. Assim, a pesquisa em revistas da
area e bancos de teses e dissertagdes pode facilitar o trabalho de encontrar jogos didaticos
ja validados. Exemplos de fontes de consulta podem ser revistas como a Revista Genética
na Escola (https://www.geneticanaescola.com/), o Catalogo de Teses e Dissertacbes da
CAPES (https://catalogodeteses.capes.gov.br/), a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertac6es (https://bdtd.ibict.br/) e a Plataforma eduCAPES (https://educapes.capes.gov.
br/).
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O cenario dos jogos mudou consideravelmente ao longo do século XX e inicio do
XXI. Os milenares jogos de tabuleiro se modernizaram, proporcionando novas experiéncias
e desafios. Com o advento dos dispositivos eletronicos, cada vez mais potentes e menores,
0S jogos marcaram presenca de maneira impressionante. A criatividade e imaginacao
permitiram o surgimento de uma nova modalidade de jogos conhecida pela sigla RPG.
Estamos diante de uma oportunidade para que essas inUmeras possibilidades ludicas
adentrem nossas salas de aula e nos auxiliem a aprimorar a nossa pratica. Assim, nos

préximos tépicos abordaremos sobre essas possibilidades.

JOGOS DE TABULEIRO

Jogos de tabuleiro s@o velhos conhecidos do ambiente escolar. Afinal, muitos ja
jogaram algum jogo de trilha em que se rola dados e se avangam casas. Junto dos amigos
e familia, podem ter experimentado jogos de tabuleiro, ha alguns bastante populares como

Banco Imobiliario, Uno, Jogo da Vida e War.

Em 1995, ocorreu o langamento do jogo alemao Colonizadores de Catan, o que
mudou o cenario de jogos de tabuleiro, iniciando a era dos jogos de tabuleiro modernos.
De acordo com Donovan (2022), a conquista do publico foi paulatina até que este jogo
alcangasse seu sucesso mundial entre 2009 e 2010. Tanto Colonizadores de Catan quanto
0s jogos pertencentes a esse novo cenario passaram a ser reconhecidos como Jogos de
Tabuleiro Modernos. Até entdo, os jogos de tabuleiro mais comercializados se caracterizavam
pela elevada influéncia da aleatoriedade (dados, roletas e cartas) e, por isso, baixo poder
de decisdo do jogador. Alguns jogos permitiam até mesmo a eliminacdo e dominacéo
de jogadores. Os jogos de tabuleiro modernos apresentam algumas caracteristicas em
comum (Sousa e Bernardo 2019): a) os game designers passaram a receber o crédito,
com seus nomes dispostos nas caixas dos jogos, b) as regras e funcionamento dos jogos
apresentavam mecanismos inovadores e c) elevada qualidade dos componentes do
produto. Se vocé ja jogou o Jogo da Vida ou algum jogo de trilha, pode ter percebido que
o seu desempenho no jogo depende fortemente do resultado de dados ou roletas e das
cartas que vocé sacou do baralho. Ou seja, ha pouca agéo planejada por parte do jogador.
Caso o jogo seja de perguntas e respostas, depende do seu conhecimento prévio e nada
do que for feito durante o jogo podera mudar isso. Note, existe espago para esses tipos
de jogos na Educacdo, mas ha momentos em que jogos mais complexos sdo requeridos.
E, por isso, ndo é de se impressionar que esse novo contexto dos jogos de tabuleiros

modernos tenha se estabelecido.
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Na categoria de Jogos de Tabuleiro Modernos, € identificada uma subcategoria com
caracteristicas bastante interessantes para a educagéo, os eurogames. Essa subcategoria,
originada na Europa, é descrita por apresentar: a) regras e mecanismos cuidadosamente
elaborados; b) tempo de jogo ndo muito longo; c) pouca influéncia da aleatoriedade, a
decisédo do jogador € determinante para o seu desempenho; d) auséncia de conflito direto
e eliminacdo de jogadores durante as partidas, predominando a competicdo por recursos
e/ou pontos; e) elementos que equilibram o jogo, com desvantagens para aqueles que
lideram e vantagens para aqueles que estao perdendo e; f) dilemas que levam o jogador a

pesar pros e contras em sua tomada de decisdo (Woods, 2012; Sousa e Bernardo, 2019).

No Brasil, esses jogos ainda séo restritos, poréem é um mercado em ascensao
(Prado 2018). E essa difusdao vem despertando o olhar de pesquisadores e educadores
para a potencialidade do uso destes jogos em ambito educacional. Quast (2022) destaca
algumas dessas possibilidades educacionais como desenvolvimento da concentragao,
atencéo, empatia, tomada de decisbes, elaboracao de hipoteses e capacidade de observar
o mundo por diferentes angulos. E Prado (2018) argumenta que os jogos de tabuleiro
modernos “apresentam caracteristicas diferentes dos jogos convencionais e que podem
ser aplicadas no processo de ensino/aprendizagem de forma mais evidente, desafiadora,
dindmica e contextualizada”. A concepgdo de suas proprias estratégias, ao invés de
deixar a aleatoriedade ditar os rumos, é fundamental para permitir que o jogador possa
pensar e refletir qual jogada que Ihe proporcionara maior eficiéncia. Para compreender a
melhor jogada, € preciso entender bem as regras do jogo e seus limites de sua atuacao.
Nem sempre é necessario conhecer todas as regras em um jogo digital, geralmente os
movimentos ilegais sdo bloqueados pelo software. Assim, os jogos de tabuleiro exigem
que o jogador tenha dominio das regras do jogo, consciéncia da sua atuagao, assim como
consciéncia da atuagédo dos oponentes (para bloquear ou antecipar jogadas). Ainda em
caso de jogadas malsucedidas, e até mesmo derrotas, é possivel analisar os erros e tentar

mudancas de estratégia (Prado 2018).

Jogos de tabuleiro modernos também podem favorecer o dialogo, o convivio social
e fortalecimento das relacdes interpessoais; especialmente em um contexto educacional.
Isso é ainda mais evidente em jogos de tabuleiro modernos cooperativos ou colaborativos,
em que o0s jogadores se unem para alcangar um objetivo comum, sendo que a vitéria ou
a derrota no jogo é compartilhada (Sousa 2020). Esses tipos de jogos podem ser 6timos
aliados para trabalhar principios de colaboragdo. Também ha pesquisas que demonstram o
uso de jogos colaborativos para combater o bullying escolar e o desenvolver empatia entre
os estudantes (Nieh e Wu 2018).
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Carvalho (2021) argumenta sobre as vantagens dos jogos de tabuleiro moderno
perante os jogos digitais:

Mas os jogos de tabuleiro como estratégia educacional sdo igualmente
importantes em tempos ludificados: jogos fazem as pessoas se olharem
nos olhos, e criam interacdes sociais que incluem algo que esquecemos ser
fundamental: a presenca, o corpo. Quando estamos fisicamente diante uns
dos outros e podemos interagir sem a mediagdo de um recurso eletrénico,
somos capazes de acessar outro nivel de entrosamento/empatia. Além
disso, o jogo fisico no centro da mesa permite analises coletivas do que esta
ocorrendo e propulsiona uma série de atividades possiveis de se fazer com
0s alunos de todas as idades.

Essas colocagbes sdo ainda mais relevantes ap6s o contexto da pandemia de
COVID-19 (Carvalho 2021), em que estudantes passaram a conviver de maneira bastante
dura com o distanciamento fisico. No entanto, jogos de tabuleiro podem mesclar elementos
de jogos digitais. Ha jogos de tabuleiro que utilizam de realidade aumentada, por meio de
aplicativos e suas cameras. Enquanto outros jogos de tabuleiro se utilizam de aplicativos
para cronometrar o tempo para tomada de decisbes ou cddigos secretos de desafios.
Apesar dessa mistura do analégico e digital parecer inovador, no final da década de 1980,
0 jogo Pense Bem, da TecToy, ja trazia essa inovagdo por meio de livros jogos que eram

usados junto a um dispositivo eletrénico que fornecia respostas.

Os jogos de tabuleiro modernos podem ser usados por diversos motivos e por
diferentes metodologias. Carvalho (2021) apresenta uma lista das possibilidades de
metodologias: a) partida comenta, b) partida livre, ¢) partida livre seguida de atividade,
d) discusséao e reflexdo, e) trabalhar linguagem e ética através das regras, f) narrativas
geradas pelos alunos a partir da experiéncia, g) foco nas regras e mecanismos para trabalhar
observacéo cientifica, h) disputa de equipes, i) construgédo de jogos pela turma, j) dissecagéo
dos jogos, 1) reconstrucdo de um jogo, k) adaptacdo de jogos, m) jogos explicados pelos
aluno/partidas interclasses explicadas pelos alunos e n) avalicdo com jogos. Independente
da escolha, o uso dos jogos de tabuleiro modernos com finalidade educativa torna-se mais
gratificante e eficaz quando o professor gosta de jogar e tem um repertério em jogos, o que
facilita para selecionar jogos e formular atividades (Carvalho 2021). Para auxiliar nessa
questdo, ha comunidades na internet, sendo o site Ludopédia (https://www.ludopedia.com.
br) um relevante catéalogo e forum em portugués bastante completo, com mais de 3000
jogos cadastrados e o ComparaJogos (https://www.comparajogos.com.br), um importante

forum que compara precos de jogos entre lojas.

A maioria dos jogos de tabuleiro modernos existentes no mercado ndo estao
destinados para fins educacionais. No entanto, ha grande diversidade de teméticas

existentes, o que permite que jogos comerciais possam ser inseridos e discutidos em
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sala de aula, tornando-se jogos educativos e didaticos. Como exemplo, o Pandemic,
comercializado no Brasil pela Galapagos, € um jogo de tabuleiro do tipo cooperativo em que
os jogadores devem se unir para controlar pandemias que se espalham pelo planeta. Para
(Prado 2018), esse jogo permite desenvolver o trabalho de equipe, raciocinio estratégico,
resolucéo de problemas e conteldos cientificos para o ensino de Ciéncias e Biologia. A
utilizacdo de um jogo de tabuleiro moderno comercial em sala de aula deve considerar
varios fatores (compatibilidade etaria, tempo de jogo, nUmero de jogos disponiveis, entre
outros). Deste modo, é importante que o professor conhega o jogo que vai utilizar em sua

atividade e promova adaptacdes, como, por exemplo, simplificar regras.

Apesar de serem bastante relevantes para o uso na educacéo, a oferta de jogos de
tabuleiro modernos educativos ainda é limitada. Desta maneira, pesquisadores, designers
e educadores tém se debrugado sobre esta questdo e desenvolvido e validado novos
jogos. A exemplo, existe 0 jogo Célula Adentro (Spiegel et al. 2008) — jogo investigativo
que apresenta mistérios acerca da célula para que os jogadores solucionem (disponivel
em http://celulaadentro.ioc.fiocruz.br). E 0 Semeando o Cuidado (Dias et al. 2021) — um
jogo cooperativo de educagdo em saude sobre saberes populares e plantas medicinais
(disponivel em https://www.epsijv.fiocruz.br/semeandoocuidado). Outro jogo, da area da
Filosofia &€ o Arandu (Barros 2021) - jogo voltado para o entendimento acerca da filosofia
da ciéncia numa perspectiva Amazoénica (disponivel em https://tede.ufam.edu.br/handle/
tede/8715). Estes jogos sao disponibilizados em um formato especial de divulgacgédo, o Print
‘n Play, ou PNP (que significa em portugués Imprima e Jogue). Esse formato de distribuicéo
desempenha papel muito importante para que esses jogos de tabuleiro, sobretudo os

voltados a educacgéao, consigam alcangar a maior quantidade de escolas e realidades.

Como exposto, os jogos de tabuleiro passaram por uma renovagao desde o inicio
do século e estdo sendo aproveitados por professores em suas praticas devido as suas
caracteristicas promissoras. Em tempos de reduzido contato fisico, esses jogos contam
com consideravel aceitagao por parte dos estudantes. O langcamento de jogos especificos
para a sala de aula tem aumentado, sendo boa parte deles disponiveis para download na
forma de PNPs.

JOGOS DIGITAIS

As tecnologias digitais se tornaram parte integrante da vida em sociedade e temos
cada vez mais contato com a internet e aparatos tecnoldgicos, como computadores,
videogames, tablets e celulares. Neste cenario, os jogos digitais se destacam frente

aos outros tipos de jogos, constituindo parte importante da cultura contemporénea e
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movimentando um mercado de cifras impressionantes. Inicialmente, os videogames e
fliperamas (arcades) foram a principal via de acesso aos jogos digitais, sendo necessario
comprar o console e o jogo ou frequentar os espacos que os disponibilizavam. Com a
popularizagdo dos computadores, esses jogos passaram a ser utilizados em um artefato
que nao havia sido concebido especialmente para a fungcéo de jogar. Assim, aqueles que
dispunham de um computador para fins de trabalho, poderiam utiliza-lo também para jogar,
o que facilitou o acesso aos jogos digitais. Com a expanséo da internet, os jogos passaram
a ser jogados a distancia, seja com pequenos grupos de jogadores de diferentes locais
ou grandes comunidades virtuais. Mais recentemente, com a ascenséo dos smartphones,
os jogos digitais ficaram ainda mais acessiveis, sendo possivel acessar diferentes jogos
a partir de aplicativos disponiveis na internet. Diante de tamanho avanco tecnol6gico, €
papel da escola promover a incluséo digital e permitir que estudantes se apropriem dessas
tecnologias, essenciais para preparagdo para um futuro mundo do trabalho que nem
conhecemos. Afinal, jogos digitais podem também ajudar estudantes a desenvolverem

habilidades em informatica e computagéo (Griffiths 2002).

Se faz necessario uma definicdo de jogo digital e, para simplificar, podemos
considerar qualquer jogo em meio eletrénico, podendo ser vinculado ou ndo ao ambiente
virtual da internet. Para Salen e Zimmerman (2012), o jogo digital se diferencia do jogo
analégico por qualidades que se sobressaem nas midias digitais, mas também aparecem
em jogos nao digitais, porém, com menor representatividade: a) interatividade imediata,
mas restrita; b) manipulacéo das informagdes; c) sistemas complexos e automatizados; d)
uso de rede de comunicagdo. Todas essas caracteristicas dos jogos digitais descritas, os

tornam potencialmente atrativos para a educacéo.

Os jogos digitais podem ser jogados por um Unico jogador, permitindo que ele
explore a narrativa e mecéanicas do jogo de maneira individual, em interacdo exclusiva
com o software. Assim, convém aos professores ficarem atentos e buscarem jogos
que promovam também interatividade entre seus alunos, como aqueles para multiplos
jogadores, conectados a rede local de computadores ou a internet. De toda maneira,
Guerreiro (2021) ressalta que, mesmos jogos individuais, ao serem experienciados em
laboratérios de informatica das escolas, proporcionam comunicagéo e discusséo entre o
grupo de alunos. Assim, esses jogos ndao devem ser excluidos de uma proposta didatica,

mas analisados com critério.

No contexto educacional, os jogos digitais s&o bem recebidos pelos estudantes, que
ja convivem com esse tipo de tecnologia no cotidiano (Guerreiro 2021), sendo que essa
identificacdo reflete em motivacédo para a aprendizagem. Prensky (2005) critica 0s processos

educativos tradicionais por ndo serem motivantes ou envolventes, em contraposicdo aos
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jogos digitais, que podem deixar uma pessoa engajada por horas. No entanto, como
destaca Alves (2008), nao se deve transformar as salas de aulas em /an houses (ambientes
com varios computadores em que grupos se relinem para jogar), mesmo porque se trata de
espacos diferenciados e com ldgicas distintas. E defendido que os professores busquem,
nos discursos interativos dos jogos digitais, questdes éticas, politicas, culturais, com vistas
a explorar e discutir temas, compreendendo as relagées destas midias com nossos alunos
e sociedade (Alves 2008). Assim, uma vez estruturados em um planejamento, os jogos
digitais se tornam poderosas ferramentas de ensino, desencadeando o poder da diversao

em processos de aprendizagem (Prensky 2005).

Por mais que o uso dos jogos digitais no ensino sejam promissores, parece uma
realidade distante para a maioria das escolas brasileiras. Ha muitos motivos para isso, com
laboratérios com baixa quantidade de computadores (muitos defasados), acesso a internet
ausente ou inadequado, gestores que preservam excessivamente os equipamentos ao
invés de permitir seu uso e desgaste natural, auséncia de manutencéo especializada dos
aparelhos, dentre outros. Essas questfes sdo potencializadas, a medida que a escola
esteja em situacao mais periférica ou distante de grandes centros urbanos. Muitas dessas
questdes sédo mitigadas pelos préprios professores, ao se utilizarem de equipamento préprio,
uso de smartphones e tablets dos proprios estudantes — mas permanece a importancia do

apoio institucional e curricular sobre estas agdes.

Existe um mercado de desenvolvedores e instituicdes de pesquisa preocupados em
propor jogos digitais para a Educacado. Simpdsios como o SBGames (Simpdsio Brasileiro
de Jogos e Entretenimento Digital) sdo fundamentais para que mercado, universidades
e professores se encontrem para essa proficua interacdo. A partir dai, percebe-se que
ha iniciativas que visam inserir o jogo digital no cotidiano escolar. Como exemplos,
descobrem-se jogos como os da desenvolvedora brasileira Last Lighthouse Games que
produziu o jogo “Jornada Biomas Escolas” que permite ao estudante se aventurar ao longo
dos biomas brasileiros, compreendendo aspectos caracteristicos e suas ameacgas (Lemos
et al. 2021). Ou o trabalho de Santos et al. (2021), que desenvolveram um jogo sobre
ensino de Histéria cujo enredo se trata de uma viagem no tempo acerca de um evento
histérico importante ocorrido no Rio Grande do Norte. Um exemplo final, 0 ZoAm Gamebot
(Pessoa et al. 2021), um jogo de contacéo de histérias (ou storytelling) para desenvolver
pensamento computacional e mdltiplos aprendizados em um enredo ambientando na

Floresta Amazobnica.

Assim, ainda ha enorme potencial inexplorado acerca do da consolidacdo dos
jogos digitais como parte da cultura escolar de maneira a potencializar a aprendizagem e

promover inclus&o digital entre os estudantes.
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JOGOS DE INTERPRETACAO DE PAPEIS OU RPG

Jogos de Interpretacdo de Papéis (conhecido também por Roleplaying Games
ou sua sigla, RPG) sdo uma forma popular de entretenimento que surgiu na década de
1970, criado por Gary Gygax e Dave Arneson. Nesta época, existia no mercado jogos
bastante complexos chamados Wargames, baseados em estratégia militar, que simulavam
situagdes de conflito ou guerra. O objetivo desses jogos era planejar e executar operagdes
militares. Sendo jogos muito burocraticos e até mesmo um pouco tediosos, Gygax e
Arneson decidiram por uma abordagem com mais interacéo e criatividade. Assim, no RPG,
a Unica limitacdo é a imaginacéao dos jogadores, permitindo que criem e controlem mundos

€ proprios personagens (Vasques 2008).

O RPG consiste em um jogo de contar histérias, em que o narrador ou Mestre do
Jogo, conduz um grupo de jogadores em historias de aventuras fantasticas, enfrentando
situacdes de conflito, usando lapis, folhas de papel, dados comuns de 6 faces ou dados
especiais (poliédricos) e, principalmente, a imaginacéo. Essas histérias podem apresentar
diferentes contextos, a exemplo, podem se passar em tempos medievais, futuros distopicos
e apocalipticos, ambientes de natureza exuberante, dentre outros. Nessas aventuras, os
jogadores escolhem papéis para interpretar, como guerreiros, magos, barbaros, androides,
robds, e trabalham ao lado do mestre do jogo para explorar esses mundos imaginarios
cheios de aventura e mistério. Cabe destacar que esses personagens sdo dotados de
complexidade e porisso, antes de iniciar uma aventura, os jogadores criam seus personagens
com liberdade para escolher sobre seus aspectos fisicos, psicolégicos e sociais. E, por
fim, RPG é um jogo cooperativo, ou seja, todos os jogadores (ou personagens) precisam
trabalhar juntos, dialogar e coordenar agdes para conseguirem concluir as aventuras.
Assim, com sua mistura unica de criatividade, estratégia e habilidades de resolu¢do de
problemas, as aventuras de RPG fornecem horas de diversdo para os jogadores, seja para

aqueles experientes ou também para os novatos.

Nesse esteio surge o Dungeons & Dragons, o RPG mais conhecido e bem-sucedido.
Este RPG é considerado a base de inspiracdo para os demais, sejam eles comerciais ou
nao. Deste modo, o sucesso de Dungeons & Dragons aumentou a popularidade dos demais
jogos de RPG, tornando-os ainda mais populares e ampliando a gama de possibilidades

para os jogadores (Witwer 2015).

O RPG é uma atividade ludica e, por isso, com alto potencial de engajamento. Isso
permite a imerséo dos participantes, aguca a imaginagéo, estimula a tomada de decisbes
e proporciona interagdo social. Sendo um jogo cooperativo, estimula o “pensar junto”,

como uma equipe, seja para resolver conflitos, tomar decisées ou enfrentar dilemas morais
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presentes na aventura. Além disso, o ato de jogar RPG estimula a leitura, pois exige de
os jogadores buscar aprender, além das regras, outros conhecimentos que podem ser
necessarios para solucionar os problemas apresentados pelo Mestre do Jogo (como, por
exemplo, o contetido da aula de Geografia). Ao permitir esse livre pensamento, aprimora
0 exercicio da criatividade e, por conseguinte, da escrita. O enfrentamento de situagcbes
na seguranca do ambiente do RPG pode favorecer ao jogador aprendizado sobre como
superar questdes semelhantes na vida cotidiana. Diante do exposto, percebe-se que as

caracteristicas do RPG apresentam relevante potencial educacional.

As interagbes sociais e convivio proporcionado pelo RPG também promovem
aprendizado sobre empatia, tolerdncia e aceitagdo, podendo contribuir inclusive para

reducédo de bullying escolar.

No contexto do IFAM campus Tefé, projetos relacionados ao RPG produziram
resultados promissores, destacados pelos comentarios dos participantes. Um dos
participantes relatou que mudou a forma de encarar desafios, aprendendo a encontrar
coragem em momentos dificeis. Outro relato coloca que o participante evoluiu de um
anao ferreiro (citando seu personagem no jogo) para uma pessoa mais orgulhosa de si
mesma (reflexo na realidade). Ainda, um estudante relatou um envolvimento imaginativo
tao intenso que considerou jogar RPG como se estivesse em um mundo diferente, a ponto

de se esquecer que se tratava de um jogo entre amigos.

Assim, observamos como o RPG proporciona aos participantes, por meio do ludico,
uma oportunidade de experimentar e vivenciar outros mundos, contextos e experiéncias.
Além de permitir o desenvolvimento da criatividade, da leitura e interagdo por meio das

diversas relagbes interpessoais com sujeitos de contextos variados.

O RPG néo s6 permite, mas também favorece uma abordagem de conhecimentos
de forma interdisciplinar. Amaral e Bastos (2011) destacam a importancia em enderecarmos
esta questéo, pois:

“[...] cada vez que desenvolvemos o ensino de forma fragmentada, por
disciplinas isoladas e sem nenhum contato entre elas, afastamo-nos desse
ideal da educacéo, pois a vida & fora ndo pode ser analisada por fragmentos,
mas apenas dentro de sua complexidade de relacbes e afetividades. Nesse
sentido, favorecer a interacédo de relagbes complexas em sala de aula, com
seus efeitos morais, sociais e cientificos, pode colaborar para uma formacao
mais completa do estudante, enquanto individuo participante da sociedade.”

Deste modo, ao considerar que uma aventura de RPG tenta simular ludicamente
aspectos da vida (que é mais do que interdisciplinar), podemos ilustrar alguns exemplos

para uso RPG de maneira interdisciplinar:

- Desenvolvimento de habilidades sociais: ao jogar com outras pessoas, o RPG
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permite o desenvolvimento de habilidades sociais como comunicacéo, trabalho em
equipe e resolucédo de conflitos;

- Literatura: o RPG pode ser usado para aprimorar habilidades de leitura e escrita, ja
que os jogadores se sentem engajados com o enredo, necessitando se familiarizar

com ele para se comunicar com 0s outros jogadores;

- Matematica: jogos como Dungeons & Dragons envolvem calculos de probabilidade,
célculos de area para ataque e defesa, além de escolhas de rotas e distancias a
serem percorridas na aventura;

- Histéria: alguns jogos de RPG contam historias baseadas em eventos historicos, o
que permite ao jogador aprender sobre a histéria enquanto se diverte;

- Geografia: muitos jogos de RPG s&o ambientados em mundos ficticios ou histéricos,
com geografias distintas, incluindo caracteristicas climaticas, geolégicas e culturais
diferentes. Ao aprender, durante o jogo, sobre as diferentes regides do mundo
ficticio, seus habitantes e suas relagdes, os jogadores desenvolvem habilidades de
interpretacdo de mapas e compreensao de aspectos geograficos;

Como podemos perceber, 0 RPG abre uma janela para a interdisciplinaridade, tao
comentada em nosso meio escolar. No entanto, pouco observada diante da dificuldade que
os professores apresentam em adequar suas areas a esse ensino interdisciplinar, muitas
vezes por desconhecer modos de inserir outras disciplinas no objeto de estudo de sua
area (Amaral e Bastos 2011). Além disso, o RPG também pode ser usado para explorar a
interdisciplinaridade de questdes sociais e ambientais, como o impacto das agdes humanas
na paisagem e os desafios enfrentados por comunidades em diferentes regiées. Basta o

narrador criar a aventura.

Em resumo, o RPG é uma atividade que pode ser considerada como uma ferramenta
para o desenvolvimento humano, pois permite que os jogadores pratiquem e desenvolvam
habilidades académicas, sociais e cognitivas por meio das interagdes sociais. Vigostky
(2000) teoriza que as habilidades sociais e cognitivas sdo moldadas e desenvolvidas
por meio das interacfes sociais, nas quais as pessoas compartilham conhecimento e
habilidades e assim, vemos o RPG como forma eficaz de aprendizagem ancorada nessa

teoria.

PALAVRAS FINAIS
Ao longo deste texto, pudemos observar que a educacdo e os jogos estédo
intimamente relacionados, sendo os jogos promotores da aprendizagem em varios sentidos

e que devem ser promovidos no ambiente escolar. Os tipos de jogos e as maneiras de se
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jogar evoluiram ao longo da histéria e nos ultimos anos, formas inovadoras tém dado, cada
vez mais, um carater ludico a cultura contemporéanea. A difusdo dos novos jogos no meio
educacional, sejam eles educativos, comerciais ou serious games, permite constatar como
eles desempenham papel relevante na Educacédo. Assim, RPG, jogos digitais e jogos de
tabuleiro desenvolvidos ou adaptados para se tornarem jogos didaticos e/ou educativos
tém ganhado espacgo na escola. Ha muito para ser desenvolvido e ensinado a partir dos
jogos e o professor consciente dessa realidade, ndo pode deixar de pelo menos tentar
explora-las. Esperamos ter incentivado o uso dos jogos em sua pratica na escola. Bom

jogo para todos!
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CAPITULO 2

APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS DIGITAIS

Data de aceite: 27/03/2023

Gabriel Pinheiro Compto

Instituto Federal do Amazonas, Campus
Tefé
Tefé - AM

A sociedade moderna demanda

dinamismo nas suas relacbes. Nesse
contexto, onde as pessoas sdo movidas
por interacdo e imediatismo, a educacao
estd se adaptando, novas metodologias de
ensino e aprendizagem estdo ganhando
protagonismo. Dentre elas, podemos
destacar a Aprendizagem Baseada em

Jogos.

A Aprendizagem Baseada em Jogos
(em inglés, Game Based-Learning — GBL)
pode ser dividida em: 1- Jogos Analégicos,
onde dominam jogos de tabuleiro (board
ndo usar

games), caracterizados por

elementos digitais; 2- Jogos Digitais,
também vamos usar o termo game para
abordar os jogos digitais, sao caracterizados

por usar dispositivos eletrénicos.

Avariedade de jogos € enorme, dessa
forma, vamos classificar, neste capitulo,
duas categorias: 1- Jogos Educacionais:
jogos com a finalidade de servir com fim
didatico; e 2- Jogos Comerciais: jogos
com a finalidade de entretenimento. Sendo
assim, podemos destacar trés formas de
aprender com os jogos (Paula 2015 apud
Meira e Blikstein 2020):

g Aprender através dos jogos:

qu;mdo 0s jogos sao utilizados para

ensinar um conteudo curricular
especifico.

@ Aprender com jogos: quando
0s jogos sdo utilizados como
exemplo para ensinar conceitos e
métodos.

X Aprender fazendo jogos:
desenvolver jogos de maneira a
aprender sobre o contetdo na
criagao do jogo.

Os jogos digitais destacam-se neste

mundo “conectado”, onde realizamos

interacoes por meio de ambientes digitais,
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conceito intitulado por Lévy (2014) como Cibercultura, diversas Tecnologias de Informacgéo
e Comunicacao (TICs) estéo sendo utilizadas nesse cenario, conforme figura 1, essas que
estdo inseridas em varias areas, como a educagédo. As TICs, no contexto educacional,
evoluem a cada instante e resultam em diversas novas metodologias e tecnologias. A
partir de um computador portatil, na palma da mao, é possivel consultar uma infinidade de
informacgdes, em qualquer lugar e momento. Nesse contexto, onde alunos, considerados
nativos digitais ainda aprendem por meio de metodologias tradicionais de ensino, podemos
observar uma baixa adeséo das TICs ou, até mesmo, formas incorretas de insercao dessas

no processo de ensino e aprendizagem.

== windows10 intel.

Figura 1: Tecnologias de Informagéo e Comunicagéao.

Fonte: SEGA.

Novas metodologias de ensino e aprendizagem buscam a ruptura do papel do
aluno como apenas um ouvinte, tendo destaque as metodologias ativas, onde podemos
elencar a Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais, Aprendizagem Baseada em
Projetos, Gamificag@o, Sala de Aula Invertida, entre outras (Bacich e Moran 2018). Essas
metodologias em conjunto com as TICs proporcionam ao aluno o papel de ator dinamico
no processo de ensino e aprendizagem. Dentro desse contexto, podemos destacar as
habilidades que os alunos, nativos digitais, possuem no uso das tecnologias, em especial

naquelas que possuem a finalidade de entretenimento, como os jogos digitais.

As TICs proporcionam meios fisicos e virtuais para que as metodologias ativas sejam
aplicadas, de forma colaborativa, cooperativa e efetiva. Bacich e Moran (2018) destacam
que o conceito de uma educacdo baseada em metodologias ativas é antigo, mas sempre
houve dificuldade de implementa-las em sala de aula, porém, com o advento e evolucao
das TICs, essas metodologias estdo superando as dificuldades outrora existentes. Na figura
2, podemos observar as diversas formas de aprendizagem dispostas em metodologias

passivas e ativas.
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Aprendizagem passiva

10%
Ouvindo/assistindo

Aprendizagem
ativa

Figura 2: Piramide de aprendizagem de William Glasser.

Fonte: Glasser, 2010.

As TICs que possuem como finalidade o entretenimento, em destaque os videogames,
se popularizaram nos lares das familias brasileiras na década de 90, caracterizada pela
quarta geracado de videogames, como o Mega Drive (Figura 3), videogame desenvolvido

pela empresa Sega Corporation e fabricado pela empresa Tec Toy no Brasil.

Figura 3: Mega Drive.
Fonte: TEC TOY.
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A popularizagdo, também, dos computadores, além do aumento no poder de
processamento grafico nesses dispositivos, facilitou o processo de transposi¢éo dos games
dos videogames convencionais para eles. Nessa mesma vertente, os dispositivos méveis,

principalmente os smartphones, ganharam destaque.

Segundo a matéria “Publico gamer cresce e 3 em cada 4 brasileiros consomem
jogos eletrénicos”, publicada pelo portal CNN Brasil (2022), estima-se que os jogos
eletrbnicos envolvem todas as faixas etarias da populagéo brasileira. Esse crescimento
foi observado principalmente em games para dispositivos méveis, sendo o smartphone o
maior impulsor dessa categoria. A matéria também aponta que o periodo de isolamento
para conter o avango dos casos de Covid-19 pode ter contribuido para o aumento do

numero de jogadores brasileiros.

A matéria “Industria dos games: a mais lucrativa no mundo do entretenimento”,
publicada pelo portal Gazeta do Povo (2022), destaca que o faturamento, apenas no
Brasil, da indUstria de jogos digitais foi de R$11 bilhdes, no ano de 2021, mostrando que o

crescimento é constante nos ultimos tempos.

Diante dessas informagbdes, uma metodologia ativa estd destacando-se, pois
desafia o aluno, por meio de cenarios, enredo, regras, imersao, mecanismos de interagdo
e interpretacdo; ou seja, de forma ludica, em cenarios onde é possivel aprender com
tentativas e erros; essa metodologia € chamada de Aprendizagem Baseada em Jogos, em

especial os jogos digitais (Mattar 2013; 2017).

Os jogos digitais estdo ganhando espaco, pois encantam e motivam os alunos. Os
jogos apoiam os alunos a enfrentar desafios, a lidar com o fracasso e a correr risco com
seguranca (Bacich e Moran 2018).

Jogando, o sujeito se depara com o desejo de vencer, 0 que pode provocar
uma sensacdo agradavel, pois as competicdes e os desafios sédo situagdes
que, por trabalhar com os impulsos, geram maior engajamento dos alunos nas
atividades. (Camargo e Daros 2018)

A Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais, conceito criado por Marc Prensky,
€ fundamentada na agdo de um aluno, assumindo o papel de um jogador, apreendendo
regras, teorias e valores; por meio da interacdo em um jogo digital. Dessa forma, tornando o
ato de aprender imperceptivel ao jogador. Os jogos digitais, também chamados de games,
proporcionam a possibilidade de aprender por meio da experimentagéo, assim como por
tentativas e erros (Mattar 2013; 2017). Imagine ter a possibilidade de aprender formulas,
como a da velocidade média, em um contexto em que ela é aplicada em um jogo digital,

conforme pode ser observado na figura 4.
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Figura 4: (a) Sonic Mania Plus. Fonte: SEGA, 2023. (b) Imagem adaptada.

Nesse contexto dos jogos e abordagens em sala de aula, devemos destacar que,
conforme Prensky (2012), programas computacionais de simulagcado nao s&o, por si s,
jogos, pois ndo possuem 0s elementos essenciais de jogos — diversdo, regras, objetivo,
competicado, entre outros — dessa forma, podem ser interessantes em um primeiro momento,
mas acabam sendo desestimulantes ao longo do tempo. Sendo assim, aplicar a simulacao
da férmula da velocidade média ndo é considerada uma Aprendizagem Baseada em Jogos
Digitais. Segundo Gee (2003), os jogos proporcionam a sensagao de que 0S NOSSOS COrpos
e mentes podem ser imersos em espacos virtuais, tornando o real e virtual uma mistura de

lugares.

Sao diversas as formas de implementar as metodologias ativas, assim Bacich e
Moran (2018, p. 28) destacam as principais:

Tradicionalmente, as metodologias ativas tém sido implementadas por meio
de diversas estratégias, como a aprendizagem baseada em projetos (project-
based learning — PBL); a aprendizagem por meio de jogos (game-based
learning — GBL); o método do caso ou discusséo e solugcédo de casos (teaching
case); e a aprendizagem em equipe (team-basead learning — TBL).

O conceito das metodologias ativas, como a Aprendizagem Baseada em Jogos

Digitais, esta ganhando espacgo no cenério atual, porém, esse conceito ndo foi pensando
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agora, ele foi desenvolvido por diversos pensadores, desde o século XX, como Paulo

Freire, Anisio Teixeira, John Dewey, entre outros (Camargo e Daros 2018; Mattar 2017).

Neste capitulo vamos abordar trés elementos na Aprendizagem Baseada em Jogos
Digitais: 1- Aluno, 2- Professor e 3- Universidade. Por fim, vamos destacar observagbes

sobre o futuro dessa metodologia.

O GUERREIRO ALUNO

Os alunos contemporéneos demandam uma aproximagdo com 0s experimentos
e locais de atuacdo profissional, porém, existem diversos fatores que dificultam essa
aproximacéo. Tais dificuldades de aproximagdo dos alunos podem ser resolvidas com o
uso de recursos computacionais inseridos de forma pedagdgica, utilizando uma abordagem

instrutivista, construtivista ou construcionista.

O aluno, no papel de jogador, ao ser imerso nos diversos tipos de jogos, se sente
desafiado a desenvolver as suas habilidades, tornando-se cada vez melhor no jogo, em
consequéncia, aprende mais. Sendo assim, aprende de forma ludica, essa que pode
ser aplicada em criancas e até mesmo em profissionais formados (Gee 2003). Santaella
e Feitoza (2009) afirmam que o fator ludico, do latim /udus, esta relacionado na busca
pela diversdo e prazer no ato de jogar, dessa forma, o jogar € um aspecto pertencente
da sociedade, e deve ser tratado naturalmente em diversos setores, como a educacgéo.
Segundo Huizinga (2019), os jogos séo utilizados no contexto social ha muito tempo,
ensinando valores, limites, normas e outros conceitos necessarios para uma convivéncia

social.

Gee (2009) destaca 16 (dezesseis) principios de aprendizagem que envolvem
os videogames: identidade; interagdo; producdo; riscos; customizacdo; agéncia; boa
ordenacao dos problemas; desafio e consolidagédo; “na hora certa” e “a pedido”; sentidos
contextualizados; frustracdo prazerosa; pensamento sistemético; exploracdo, pensar
lateralmente, repensar os objetivos; ferramentas inteligentes e conhecimento distribuido;

equipes transfuncionais; e performance anterior a competéncia.

Dentre esses principios, podemos destacar a interagdo, pois por meio dela o
jogo torna-se uma atividade atrativa para o jogador, rompendo barreiras criadas pela
aprendizagem estatica que sdo observadas em metodologias tradicionais de ensino e
aprendizagem. Os games néo sao orientados por conteudo, pois, apesar de possuirem
contetdo, eles sdo direcionados por escolhas e resolugcao de problemas pelo jogador,

tornando-o dinamico (Gee 2010).
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Platédo, no Fedro, queixava-se de que os livros eram passivos no sentido de
que vocé ndo pode fazer com que eles Ihe respondam em um verdadeiro
didlogo, como em um encontro cara-a-cara. Os games respondem. De fato,
nada acontece até que o jogador aja e tome decisdes. Dai em diante, o jogo
reage, oferecendo feedback e novos problemas ao jogador. Em um bom jogo,
as palavras e os atos s&o colocados no contexto de uma relagéo interativa
entre o jogador e o mundo. Assim, também, na escola, os textos e livros
precisam ser colocados em contextos de interacdo onde o mundo e as outras
pessoas respondam. (Gee 2009)

As habilidades descritas podem s&o desenvolvidas conforme o aluno joga algum
game, podendo ser essa intera¢do on-line ou off-line. No contexto da interacéo, podemos
destacar que habilidades distintas, dos diversos personagens, podem ser usadas em
conjunto, mostrando a importancia do trabalho colaborativo e a interagdo entre os
membros de um grupo. Podemos exemplificar esses conceitos por meio do game Sonic

The Hedgehog 3, onde Sonic possui a habilidade da velocidade, Tails

. _
pode voar e Knuckles pode escalar obstaculos, em determinadas fases .
do jogo, a colaboracdo entre os personagens facilita a conquista de/

determinados desafios.

Os efeitos do uso dos games em relagédo as aulas tradicionais séo

positivos, conforme quadro 1, onde os alunos podem aprender contetidos

Fonte: SEGA.

curriculares através de jogos digitais.

Diferenca de

- - PN Amostra
Jogo Digital Conteudo Audiéncia A et desempenho em
(i TEETIEE) favor do jogo
Dimenxian / Evolver Algebra Ensino médio 193 7%
Geography Explorer Geografia Ensino superior 273 Até 40%
Dobro do
. engajamento nas
NIU Torcs Metpc_ios Ensino superior 86 tarefas e mapas
numeéricos S )
conceituais mais
detalhados
. . Ecologia/ Fundamental e o
River City Biologia médio 2000 15a18%
- Ensino
! b
Supercharged! Eletrostéatica fundamental 90 8%
; Biologia . .
Virtual Cell celular Ensino superior 238 40%

Quadro 1: Efeitos positivos do uso de jogos digitais em relagéo as aulas tradicionais.

Fonte: Mayo, 2009, p. 80 apud Meira e Blikstein 2020.
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Além dos games, encontramos diversas pesquisas que destacam o game Civilization
no processo de ensino e aprendizagem, principalmente em contextos curriculares que

envolvam histéria e geografia.

O MAGO - PROFESSOR

O professor, na Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais, possui o papel de
planejamento da aplicacdo dessa metodologia no contexto educacional, pois dependendo
de como for o planejamento de aplicagéo, ele tera sucesso ou ndo. Esse fato néo é diferente

da insercéo de outras ferramentas, principalmente de TICs, no contexto educacional.

Meira e Blikstein (2020) destacam que mesmo o professor sem experiéncia com
jogos digitais apresentaram, entusiasmo do uso de jogos no contexto de suas aulas quando

inserem jogos no contexto educacional.

N&o existe um manual de aplicacdo da metodologia de Aprendizagem Baseada em
Jogos Digitais, onde um professor possa consultar como aplicar essa metodologia, porém
existem estudos que mostram algumas aplica¢des. Dessa forma, Prensky formulou algumas
observacgdes sobre conceitos — destacamos que esses conceitos estéo relacionados com o
cenario corporativo — que podem ser aprendidos por meio de alguns estilos de jogos, como

RPG, aventura, entre outros (Quadro 2).

Tipos de aprendizagem

“ i Atividades de Estilos de jogos
Conteudo ST aprendizagem possiveis
Competicoes
como programa de
. - Perguntas televisdo
Leis, politicas o o
o Memorizacbes Jogos que utilizam
Fatos espec;fc;céi%g:s de Associagcoes cartbes (flashcards)
P Treinos Jogos mneménicos,
de acédo e de
esportes
Entrevistas, ensinar I;n;ttzggg Jo%c;srs?; s:tt:do
Habilidades aﬂ:’:”&ig op:srgou(rjr;a Treinamento RPG
q ré% to Pratica continua Jogos de aventura
proj Crescentes desafios Jogos de detetive
-« RPG
Deciss } Reviséo de casos Jogos de detetive
ecisdes de gestao, Fazer perguntas Interacio entre
Julgamento tempo correto, ética, Fazer escolhas (praticar) malti Io(s; ioqadores
contratagdes Retorno plos Jog
Treinamento Jogos de aventura
Jogos de estratégia

Serious Games - do ludico a educagéo Capitulo 2

27



Supervisionar, Imitacéo
exercitar o Retorno
Comportamentos autocontrole, dar Treinamento RPG
exemplos Préatica
Jogos de simulagéo
abertos
Loégica de marketing, Logica Jogos de criagao
Teorias €COomo as pessoas Experimentacao Jogos de
aprendem Questionamentos construcdo
Jogos que testam a
realidade
Pensamento
Raciocinio estratégico e tacito, PET;’IIT?T:SS Enigmas
andlise de qualidade P
- I Andlise e desconstrucao Jogos de estratégia
Processo Auddeltce)rslﬁz,tgn;%ao de sistemas Jogos de aventura
9 Pratica Jogos de simulagéo
Montagem, Imitacéo Jogos com tempo
Procedimentos procedimentos legais Pra ¢ contado
o ratica
de bancérios Jogos de reflexo
Invencéo .
o ) P Jogos Enigmas
Criatividade configuragéo do AN . =
produto Memorizagao Jogos de invencao
Acrénimos, linguas N RPG
S ST Imitagcéo
. estrangeiras, jargbes - . Jogos de reflexo
Linguagem de negocios ou Prat:(;?efggct)mua Jogos com cartbes
profissionais (flashcards)
Cuidado com a Entender principios
Sistemas saude, mercados, Tarefas graduadas Jogos de simulagédo
refinarias Jogar em microuniversos
Humores, motivagao, = Jogos de
Observagao ineficiéncias, Observagdo concentracéo
Retorno
problemas Jogos de aventura
Linguagem
I apropriada, Imitagcao RPG
Comunicagdo tempo correto, Pratica Jogos de reflexao
envolvimento

Quadro 2: Contetdos e estilos de jogos.

Fonte: Prensky, 2020.

Dessa forma, podemos destacar alguns games atuais e suas possiveis aplica¢des
no cenario da educacao formal, onde o professor podera analisar a forma de abordagem

no seu contexto.

Games onde as suas narrativas se passam no espaco sideral sdo desenvolvidos
desde o inicio dos jogos eletrénicos, como o game Spacewar!. Nessa narrativa de games
espaciais, 0 game Dead Space (Figura 5), produzido pela Electronic Arts Inc, traz a
historia de Isaac Clarke, engenheiro de sistemas, que deve sobreviver a uma infestacdo

de monstros em uma nave espacial. Nesse game, foram implementados ambientes com
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conceitos sobre gravidade zero e vacuo, esses que podem ser abordados em aulas sobre

0 assunto, especial em disciplinas das areas de exatas e ciéncias.

Figura 5: Dead Space.
Fonte: Electronics Arts Inc, 2023.

O uso da Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais incentivou os estudios de
desenvolvimentos de jogos, a desenvolver adaptacbes de seus jogos comerciais com
finalidade educacional. Nesse sentido, podemos destacar o Minecraft Education Edition

(Figura 6), que € uma adaptacéo do estudio Mojang com a finalidade educacional.

Figura 6: Minecraft Education.

Fonte: Minecraft Education, 2023.
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No seu portal, podemos encontrar diversas orientacdes para 0os seguintes grupos:
Escola, Responsaveis pelas criangcas e Profissionais de Tl, além de abordagens para as
diversas areas do conhecimento, divididas em cole¢des. Nesse sentido, destacamos a
aplicacao para apoiar o processo de ensino e aprendizagem de conceitos relacionados a
quimica, pois, por meio do game podem ser abordados conceitos como: Tipos de Reacgbes
Quimicas, Propriedades da Matéria, Estruturas Atdmicas e Is6topos, entre outros (Figura
7).

Figura 7: Conceitos de Quimica no game Minecraft Education.

Fonte: Minecraft Education, 2023.

Além da adaptacdo do Minecraft, também podemos destacar o Assassin’s Creed
Expedition (Figura 8), pois as versOes desse game possuem riquezas de detalhes
historicos, desenvolvido com a assessoria de historiadores. Podemos destacar, também,
que a Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais pode ser inserida no processo de ensino
e aprendizagem como uma metodologia para sanar dificuldades de imerséo — virtual — do
aluno ao local de estudo, pois os jogos digitais possibilitam interacdo, conceito essencial

em um processo de imersao virtual, por meio de elementos de Realidade Virtual.
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Figura 8: Assassin’s Creed Expedition.
Fonte: Ubisoft, 2023.

Na educacéo, os jogos digitais podem ser inseridos com um nivel alto de imerséo
de Realidade Virtual, aperfeicoando a aproximacao do aluno ao contetudo que se pretende
abordar. A Realidade Virtual, conhecida também pela sigla VR (do inglés Virtual Reality),
€ uma tecnologia que se encontra em desenvolvimento na area da educagéo, ja existem
diversas pesquisas que utilizam passeios virtuais em ambientes de Realidade Virtual,
porém poucas sao as pesquisas com uso de técnicas de jogos. Ela pode ser usada para
aprofundar o conhecimento do aluno sobre determinado conceito que o professor pretende
abordar. A Realidade Virtual pode ser aplicada no processo de ensino e aprendizagem
como uma tecnologia de suporte pedagégico para metodologias ativas, sendo possivel
adaptar a sua aplicagéo aos diversos componentes curriculares. Na figura 9, € possivel

observacgéo a aplicagéo do jogo Assassin’s Creed Expedition.
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Figura 9: Aplicacédo do Assassin’s Creed Expedition em sala de aula.

Fonte: Ubisoft, 2023.

A Realidade Virtual, em especial com nivel alto de imersao, propde que o usuario
seja inserido em um ambiente virtual através de oculos de Realidade Virtual, ou outro
tipo de tecnologia, como grutas digitais ou cavernas digitais. Nos 6culos de Realidade
Virtual podem ser acoplados dispositivos computacionais, com a finalidade de processar as
imagens que serdo apresentadas para o usuario. O uso da Realidade Virtual Imersiva nos
jogos digitais tem crescido, principalmente pelo fato do investimento de grandes produtoras

de jogos (Barboza et al. 2017).

Nesse contexto, os dispositivos méveis, em especial os smartphones, podem ser
inseridos como ferramentas de processamento das imagens de Realidade Virtual. Segundo
dados do IBGE, 96,3% dos lares brasileiros possuem telefone mével celular (IBGE 2021).
Tal dado ressalta a abrangéncia que essa tecnologia atinge na sociedade brasileira e o
potencial do uso dessa ferramenta alinhado com a abordagem que o professor pretende

inserir em sala de aula.

A UNIVERSIDADE - MUNDO

A universidade é um espago onde diferentes saberes e metodologias se
desenvolvem. Esse espaco é fruto da diversidade de pensamentos e onde surgem novos
conceitos. Dessa forma, a Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais deve ser pensada
como uma metodologia que oportuniza a autonomia do aluno. Carmargo e Daros (2018)
destacam que as metodologias ativas, como a Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais,

sdo formas de construir a aprendizagem, por meio das experiéncias reais ou simuladas,
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em um contexto em que o aluno é estimulado a resolver desafios sociais ou profissionais
nos mais diversos cenarios. As metodologias ativas de aprendizagem possuem como base
a autonomia e protagonismo do aluno, com foco no desenvolvimento de competéncias e
habilidades (Nascimento e Feitosa 2020). Nesse sentido, Freire (2017) afirma que “[...] uma
pedagogia da autonomia tem de estar centrada em experiéncias estimuladoras da decisédo

e da responsabilidade, vale dizer, em experiéncias respeitosas da liberdade”.

Uma boa universidade deve ser baseada em menos aulas informativas, e, em um
processo de ruptura do tradicional, deve haver mais aulas com pesquisa, experimentacao e
pratica; pois aprendemos mais quando criamos pontes entre a teoria e a pratica (Moran et
al. 2013). Dessa forma, o processo de ensino e aprendizagem, com base nas metodologias

ativas, pode ser efetivo, onde o aluno deve relacionar a teoria com a pratica.

A Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais pode ser inserida nas modalidades de
ensino das universidades, nos cursos presenciais ou on-line, onde diversas competéncias

devem ser aprendidas pelo aluno na sua formagéao.

Grandes organizacoes utilizam a metodologia de Aprendizagem Baseada em Jogos
Digitais para treinar os seus funcionarios, tendo destaque no treinamento de competéncias
profissionais relacionadas a funcéo que o funcionéario exerce na empresa Prensky (2012).
Dessa forma, é destacado que o mercado corporativo ja utiliza essa tecnologia, porém
as escolas ainda estdo em fase inicial de insercdo dessa no processo de ensino e

aprendizagem.

Na educacéo, os jogos digitais, apoiados pelas TICs, proporcionam a transformacao
de espacos (fisicos e virtuais), tornando esses em espacgos ricos de aprendizagem
significativa, onde os alunos sdo motivados a aprender ativamente, pesquisando, tomando
iniciativas e interagindo (Moran et al. 2013). No entanto, a insercdo dessa tecnologia,
no contexto educacional, deve ser planejada, pois ndo se trata apenas de aplica-la em
um cenario onde serdo utilizadas com metodologias tradicionais de ensino (Sancho e
Hernandez 2006).

As TICs devem ser ferramentas que possibilitem novas formas de expresséo
e comunicagdo, além do desenvolvimento de novas abordagens pedagogicas. Nesse
contexto, as metodologias ativas ganham espaco, pois colocam o foco do processo de
ensino e aprendizagem no aprendiz, usando as TICs como ferramentas para descoberta,

investigacao e resolucdo de problemas (Bacich et al. 2018; Mattar 2017).
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O FUTURO - NOVAS MISSOES

Varios sdo os casos de pesquisa cientificas de aplicagdo de jogos digitais na
educacao. Nesse sentido, podemos destacar que o principal fator de sucesso da aplicacéo
de um jogo no processo de ensino e aprendizagem esta relacionado ao planejamento

dessa aplicagéo.

Novas formas de insergcdo dessa metodologia podem ser pesquisadas. O seu uso
com outras metodologias ativas pode trazer avancos positivos para a inser¢cdo dos games
no ambiente educacional, como o seu uso substituindo os trabalhos tradicionais extraclasse,
conforme descrito por Bergmann (2018), os trabalhos extraclasse s&o algo desmotivador
para maioria dos estudantes, partindo dessa informacao, pode ser proposto o uso de jogos
no lugar dos trabalhos extraclasse tradicionais, trazendo uma jungéo entre as metodologias

de Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais e Sala de Aula Invertida.

Meira e Blikstein (2020) destacam que nem todas as pessoas estdo dispostas a
jogar, senso assim, a Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais deve ser bem planejada,
observando o publico que se pretende ser inserir essa metodologia. Além desse fator, ainda
temos outros desafios, como a falta de estrutura dos espacos de aprendizagem que assola
a nossa sociedade. O desafio € grande, porém, assim como um game, devemos passar por

eles para que possamos “zerar” 0 jogo.
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Qual a diferenga entre um campeéo
de xadrez e um computador? Antes de tratar
0 impacto dos jogos sobre as habilidades
€ importante considerar o que envolve ter
ou nédo ter uma habilidade. Habilidade ou
competéncia? O que significam? Estéo

ligadas a inteligéncia? Quais definicbes

importam para o entendimento do papel dos
jogos no desenvolvimento destas?

O termo ‘“inteligéncia” segundo o
dicionario Priberam da lingua portuguesa
(2021),

compreender e aprender adaptando-se a

€ a capacidade de conhecer,

novas situagdes. Este significado inclui a
capacidade de lidar com situagdes distintas
do ponto de vista da solugéo de problemas
e tolerancia a mudangas, demonstrando a

subjetividade destas capacidades.

O conceito de inteligéncia passou por
varias ressignificagbes nos ultimos 50 anos.
O que antes era definido a partir de testes
de Q.l. para aferir o quéo inteligente seria
uma pessoa, testando suas habilidades
l6gicas, memorizacdo e compreensao,
hoje, o conceito de inteligéncia soma-se
a competéncias como autoconhecimento,
controle

comunicacao interpessoal,

emocional, planejamento e solugdo de

problemas.

Ateoria das inteligéncias multiplas de

Howard Gardner (1994) traz a pluralidade do
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que constitui a inteligéncia, definida como a capacidade de resolver problemas ou elaborar
produtos que sejam valorizados em diversos ambientes culturais ou comunitarios. A teoria
parte do pressuposto de que as pessoas possuem capacidades cognitivas diferenciadas e

contrastantes, desconstruindo a nogao de inteligéncia como uma caracteristica unica.

Segundo Gardner (1994), existem nove tipos de inteligéncia: 1) I6gico-matematica; 2)
linguistica; 3) corporal-cinestésica; 4) musical; 5) espacial; 6) interpessoal; 7) intrapessoal;
8) naturalista; 9) existencialista. Outros autores cogitam a possibilidade de existirem
outros tipos de inteligéncia. Gardner defende que todas as pessoas detém todas essas
inteligéncias, porém certas pessoas podem manifestar alguma dessas inteligéncias de
forma mais acentuada. Assim, todo individuo tem potencial para desenvolver as diversas

inteligéncias e deve ser estimulado para isso.

Qual a diferenga entre um campeéo de xadrez e um computador, habilidades
ou competéncia? O computador armazena em sua memoéria muitas situacdes de jogo
e de jogadas eficazes, pode calcular o que lhe permite vencer em todas as situagcbes
repertoriadas. Extraordinariamente, um campeéo de xadrez pode superar o computador
porque ele pode usar esquemas intuitivos mais econémicos € mais potentes por se apoiar
no pensamento e comportamento investigativo, especulativo e averiguador (Perrenoud
2000).

Para Perrenoud (2000), séo multiplos os significados da no¢éo de competéncia. Este
autor a definiu como sendo uma capacidade de agir de modo eficaz em um determinado tipo
de situagdo, apoiada em conhecimentos, mas sem limitar-se a eles. E complementa esta
nogao afirmando que para enfrentar uma situagdo da melhor maneira possivel, deve-se,
geralmente, por em acéo e de forma integrada, varios recursos cognitivos complementares,

entre os quais estdo os conhecimentos.

A importéncia da identificagdo das habilidades e competéncias nédo é recente. E a
busca por essas capacidades depende de uma sensivel mudanga no tempo, espaco e fazer

escolar, e antes disso, nas familias e sociedade.

Apraticaeducativapode estar mais atenta a considerar as limitagdes e potencialidades
das pessoas, quando esta favorece oportunidades de conscientizacédo, problematizacéo
e critica priorizando o dialogo, o respeito, a criagdo e recriagdo do conhecimento em

situacbes-problema pautadas na realidade das pessoas (Freire 2019).

Sendo assim, a partir de metodologias que favoregcam motivacédo e desenvolvimento
de habilidades, os individuos percebem a necessidade de um ensino que apresente
melhorias para uma aprendizagem mais ativa, na qual ele sinta vontade de tomar

a iniciativa de sua formagédo humana, voltada para os aspectos educacionais e para a
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busca da autonomia. Ao perceber sua curiosidade, inicia-se o processo de autonomia e da

construgédo do auténtico conhecimento (Freire 2019).

Para (2009), essa autonomia acontecia a partir da imitagdo que € necessaria ao
desenvolvimento do ser humano pois a partir disso pode-se aprender. Para entender
a relacdo entre aprendizagem e desenvolvimento, criou o conceito de zona de
desenvolvimento proximal ou imediato que é a diferenca entre a idade mental real e a
idade em que chega quando ha cooperagao para se resolver um problema e, portanto, a

aquisicdo de conhecimentos é obtida pela interacao do sujeito com o meio (Vigotski 2009).

Neste sentido, metodologias ativas constituem estratégias pedagégicas voltadas
para o processo de ensino e de aprendizagem centrado nas pessoas, no desenvolvimento
de competéncias e habilidades com base na aprendizagem colaborativa e na
interdisciplinaridade. Estas praticas e processos interativos de conhecimento favorecem
comportamentos de analise, aprofundamento de estudos, pesquisas e decisdes individuais
ou coletivas, com a finalidade de encontrar solugbes para um problema (Bacich e Moran
2018). Assim, temos nos jogos a oportunidade de fomentar habilidades e constituir

competéncias.

O que pensamos ao ler a palavra jogo? Uma partida de futebol? Baralho? Pega-
pega? Ha inUmeras possiblidades relacionadas a esta palavra e cada uma tem suas
especificidades (Kishimoto 1995). De acordo com o dicionério Michaelis (2023) algumas
das definicdes para jogo é: Qualquer atividade recreativa que tem por finalidade entreter,
divertir ou distrair; divertimento ou exercicio de criangas em que elas demonstram sua

habilidade, destreza ou astucia.

Ha registros de jogos ha mais de 3500 A.C como o jogo Senet — jogo de tabuleiro
egipcio cujo nome significa “Jogo de passagem” e ja eram associados ao desenvolvimento

e aprendizagem da crianga (Thompson et al. 2007).

Na Declaragdo dos Direitos da Crianca e Adolescente (1990) em seu artigo 31
relata que “Os Estados Partes reconhecem o direito da crian¢a ao descanso e ao lazer, ao
divertimento e as atividades recreativas proprias da idade, bem como a livre participagédo

na vida cultural e artistica”.

Apesar desse direito ser pouco reconhecido em alguns paises do mundo, os
jogos fazem parte da vida das pessoas desde a infancia, facilitando a integracéo social,
motivando o uso de habilidades como a capacidade de retengéo de informagdes e outras
fungbes mentais e intelectuais. Também estimulam a imaginag¢éo, a assumir desafios de
forma criativa experimentando situagdes- problemas do cotidiano (Tarouco et al. 2004).

Eles ajudam no desenvolvimento e saude fisica e mental, além de desenvolver habilidades
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como respeitar as regras, saber lidar com situa¢des imaginarias e separar do mundo real,
a socializagao, resolver desafios, lidar com suas emocdes e aceitar a perda (Vigotski 1991;
Sanjaume 2016).

Portanto, os jogos ndo podem ser vistos apenas como um momento de distragéo ou
lazer, eles desempenham um importante papel no desenvolvimento cognitivo, emocional e
social de uma pessoa pois ela pode conhecer suas limitagdes, sua personalidade, colocar

em pratica estratégias, ajudando em sua formacao.

Existem diferentes tipos de jogos, que séo classificados de acordo com seus
objetivos, tais como jogos de agéo, atencdo e memobria, aventura, légicos, estratégicos,
esportivos, roleplaying games (RPGs), entre outros conforme destacamos (Tarouco et al.
2004):

Jogos de Acdo podem auxiliar no desenvolvimento psicomotor da crianga,
desenvolvendo reflexos, coordenagdo visual e motora e auxiliando no processo de
pensamento rapido frente a uma situacéo inesperada. E o caso dos jogos com blocos para
encaixar, os jogadores precisam pensar rapidamente de onde retirar o bloco e encaixa-lo
para ndo cair a torre empilhada. Isso na perspectiva instrucional, o ideal € que o jogo alterne
momentos de atividade cognitiva mais intensa com periodos de utilizagdo de habilidades
motoras.

Jogos de Aventura se caracterizam pelo controle por parte do usuario, do ambiente a
ser descoberto. Diversos jogos de tabuleiro podem ser inseridos nessa categoria e exploram
o raciocinio l6gico, a concentragéo e a interacao entre os participantes e a organizacao de
ideias. Quando bem modelado pedagogicamente, pode auxiliar na simulagéo de atividades
impossiveis de serem vivenciadas em sala de aula, tais como um desastre ecolégico ou um

experimento quimico.

Jogos Légicos, por definicdo, desafiam muito mais a mente do que os reflexos.
Contudo, muitos jogos légicos sao temporalizados, oferecendo um limite de tempo dentro
do qual o usuério deve finalizar a tarefa. Aqui podem ser incluidos classicos como xadrez
e damas, bem como simples cacga-palavras, palavras-cruzadas e jogos que exigem

resolucbes matematicas.

No caso do xadrez, Cavalcanti (2014) relata que é uma ferramenta que pode contribuir
para o desenvolvimento cognitivo, tomada de decisdo, abstracdo e autoconsciéncia.
Segundo Silva (2015), para ser um bom jogador de xadrez é necessario memoria,

concentracgéo, raciocinio logico e a criatividade.

O jogo de Damas traz o exercicio da estratégia, concentragdo, imaginagéo e

raciocinio légico pois o jogador precisa estudar os movimentos das suas pec¢as e prever
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0 movimento do seu adversario e reagir a uma agao nao prevista, exercitando a tomada
decisdes (Froelich 2009).

Role playing game (RPG) ou jogo intepretacdo de papéis, RPG é um jogo em que
0 usuario controla um personagem em um ambiente. Nesse ambiente, seu personagem
encontra outros personagens e com eles interage. Dependendo das agbes e escolhas do
usuario, os atributos dos personagens podem ir se alterando, construindo dinamicamente
uma histéria. Esse tipo de jogo &€ complexo e dificil de desenvolver. Porém, se for

desenvolvido e aplicado a instrugéo, poderia oferecer um ambiente cativante e motivador.

Jogos estratégicos se focam na sabedoria e habilidades de negociagéo,
principalmente para decisdo e administracdo de situagbes-problema. Esse tipo de jogo
proporciona uma simulacdo em que as pessoas aplicam conhecimentos e habilidades,
reagindo a diversas situagdes de forma pratica. Tradicionalmente, varios jogos de tabuleiro
apresentam essa configuragcdo como é o caso dos jogos que envolvem educacgéo financeira

€ jogos que simulam guerras e conquistas de territérios.

Jogos de atencdo e memoéria desencadeiam processos de ativagdo dos neurénios e
requerem estratégias cognitivas para interpretac¢éo e correlagdo com outros conhecimentos
ja adquiridos (Sanjaume 2016). Os jogos de memoria utilizam cartas que podem ter figuras
e textos ou cores e os jogadores precisam observar onde estao seus pares a medida que
cada participantes abre uma dupla de cartas. Esse tipo de jogo possibilita o desenvolvimento
de nocdes como, relagbes de comparacao, socializagao e respeito as regras de convivéncia
(Sena 2020).

Independente da modalidade, os jogos de mesa podem contribuir para a integracéo
das pessoas ao mundo contemporaneo nas dimensoes sociais, culturais, afetivas no que
tange a estrutura cognitiva para relacionar regras, contetdo, estratégias e esquemas. E
mesmo que a pessoa ndo saiba jogar um determinado jogo, mas concorda em patrticipar da
experiéncia, e aprende ajogar, naquela situacao pode descobrir que possui as competéncias
e habilidades necessérias para aquele jogo. Desta forma, o jogo pode simplesmente evocar
e/ou desenvolver habilidades e competéncias para serem usadas em diversas situagcbes

da vida cotidiana.

Os jogos servem também como instrumento pedagoégico e, desde a Antiguidade,
possuem uma fungdo que vai além do entretenimento, servindo como ferramenta de
aprendizagem (Carneiro et al. 2018). Jogar faz parte da natureza humana podendo estimular
fisicamente e/ou mentalmente seguindo um conjunto de regras, por ser uma atividade ludica

temos a tendéncia a realiza-la com prazer. Seguindo essa tendéncia, muitos professores
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fazem adaptacdes de jogos de tabuleiro desenvolvendo-os como atividades para tratar de
conteudos de sua disciplina de forma mais atrativa.

Quando sdo propostas atividades com jogos para alunos, a reagdo mais
comum é de alegria e prazer pela atividade a ser desenvolvida. O interesse
pelo material do jogo, pelas regras ou pelo desafio proposto envolvem o
aluno, estimulando-o & agao. E necessario que a atividade de jogo proposta,
represente um verdadeiro desafio ao sujeito despertando-o para a agéo, para
o envolvimento com a atividade, motivando-o ainda mais. (Moratori 2003)

Os jogos podem desempenhar uma funcdo de agente gerador do processo de
desenvolvimento e aprendizagem de criangas e adolescentes, propondo estimulo ao
interesse dos alunos sobre determinado assunto. Segundo Alves e Bianchin (2010), o
jogo ajuda os alunos a construirem suas novas descobertas, desenvolve e enriquece sua
personalidade e simboliza um instrumento pedagogico que leva o professor a condigdo de

condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem.

Para Piaget (1975) o jogo infantil propicia a pratica do intelecto, pois utiliza a anélise,
a observacao, a atencéo, a imaginagao, o vocabulario, a linguagem e outras dimensoes
proprias do ser humano. Piaget demonstrou que as atividades ludicas sensibilizam,
socializam e conscientizam, destacando a importancia de aplica-las nas diferentes fases

da aprendizagem escolar.

Mas néo basta aplicar um jogo, seja ele adaptado ou criado, precisa-se saber a hora
certa para apresentar aos alunos esta atividade, visto que, o jogo precisa ser desafiador,
interessante e possuir objetivos e regras claras. Um jogo, para ser Gtil no processo
educacional, deve promover situagdes interessantes e desafiadoras para a resolucdo de
problemas, permitindo aos aprendizes uma autoavaliagdo quanto aos seus desempenhos,

além de fazer com que todos os jogadores participem ativamente (Moratori 2003).

Rizzo (2001) aponta que a atividade ludica é um eficiente recurso do educador
interessado no desenvolvimento da inteligéncia de seus alunos, quando mobiliza sua acao
intelectual. Podendo desenvolver ndo apenas o cognitivo dos participantes, mas também:
a formacao de atitudes sociais: respeito mutuo, solidariedade, cooperacéo, obediéncia as
regras, senso de responsabilidade, iniciativa pessoal e grupal. E jogando que se aprende
o valor do grupo como forca integradora, da colaboragéo consciente e esponténea e o

sentido da competicdo salutar (Haydt 2003).

O professor atento e consciente de sua reponsabilidade, identifica as dificuldades
apresentadas pelos alunos em sua disciplina e traca estratégias para sana-las, devendo
inserir atividades ludicas ao seu planejamento de aula. Valer-se da criatividade é
fundamental para criar ou adaptar os jogos tradicionais adequando-os aos contetdos e

formulando claramente os objetivos a serem alcangados. Haydt em seu livro sobre Didatica
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Geral, publicado em 2003, apresenta sete sugestdes que ajudam o professor a utilizar os
jogos de forma mais adequada e proveitosa no ensino, destacam-se quatro:

1. Defina, de forma clara e precisa, os objetivos a serem atingidos com a
aprendizagem. Os jogos podem ser usados para adquirir determinados
conhecimentos (conceitos, principios e informacdes), para praticar certas
habilidades cognitivas e para aplicar algumas operacdes mentais ao conteudo
fixado.

2. Elabore um jogo ou escolha, dentre a relacdo de jogos existentes, 0 mais
adequado para a consecugao dos objetivos estabelecidos. O mesmo jogo
pode ser utilizado para alcancar objetivos diversos e para abordar ou fixar os
mais variados conteudos.

3. Formule as regras de forma clara e precisa para que ndo deem margem a
duvidas, no caso da criagdo ou invengao de novos jogos.

4. Explique aos alunos, oralmente ou por escrito, as regras do jogo,
transmitindo instrucdes claras e objetivas, de modo que todos entendam o
que é para ser feito ou como proceder.

Cada vez mais observa-se professores de diferentes disciplinas, sejam elas
com mais ou menos conteudos teoricos, utilizando jogos, especialmente os tradicionais
adaptados, visto que possuem regras estabelecidas e conhecidas pela maioria dos alunos,
além de, aumentarem o envolvimento e a integragédo social, que estdo cada vez mais em

segundo plano.

Os jogos tradicionais possuem um peso importante no processo de aprendizagem,
pois além de serem uma pratica saudavel, respeitam as caracteristicas fundamentais de
cada regiao ou sociedade. Os jogos tradicionais quando adaptados ao contexto pedagogico,
promovem a preservagao e promog¢ao da cultura, da motricidade do sujeito e, subjacente a
isso possibilitam também o desenvolvimento da linguagem, da ciéncia, da biologia, da arte,

da politica, do esporte e do trabalho (Schafranski e Lima 2012).

Os professores que atuam na area de matematica e suas tecnologias buscam
através da utilizacdo dos jogos tradicionais adaptados o desenvolvimento do raciocinio
I6gico e na disciplina, pois existem regras e comandos a serem seguidos. Além disso, esse
recurso auxilia no desenvolvimento da criatividade, de habilidades de resolver problemas
matematicos, da concentracdo, do pensamento critico, além de contribuir para sanar
algumas das dificuldades dos alunos em determinados conteudos (Oliveira e Magalhaes
2016).

Aqueles que trabalham com a &rea de linguagens observam que um assunto antes
magante e pouco significativo para alguns alunos, por ser ministrado essencialmente de

forma tedrica, pode se tornar relevante, porque o jogo, além de possibilitar que o aluno
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mobilize toda a sua atencédo para o que esta fazendo, proporciona também, o raciocinio

(reflexao critica) sobre o que Ihes foi proposto no jogo (Silva 2019).

Quando se trata da area de ciéncias da natureza os professores realizam abordagens
conceituais de maneira abstrata, o que torna a compreensao dos assuntos mais dificeis
e desvinculados da realidade. Fazer a juncé@o entre a teoria e pratica torna o processo
de aprendizagem mais significativo. Para Costa (2018), o uso de jogos adaptados auxilia
na ilustracdo de um principio teérico, no desenvolvimento de habilidades de observacéo,
dentre outros, permitindo o desenvolvimento do raciocinio critico e reflexivo do aluno.
Dessa forma, relacionar teoria e pratica permite uma maior compreensao dos contetdos

pelos alunos e a formulacao de conceitos reais.

Na visdo dos alunos a area de ciéncias humanas possuem disciplinas que abordam
os contetdos como se fossem prontos e acabados, desprezando o fato de que a
historia, a geografia, a filosofia e a sociologia séo construidas ao longo do tempo. Logo,
os professores dessas disciplinas necessitam através dos jogos desenvolver métodos
que auxiliassem os estudantes a refletirem sobre problemas sociais, pensar a sociedade,
entender-se como parte dela e visualiza-la como resultado de diferentes processos
historicos e geogréficos, responsaveis pela constituicdo da realidade presente (Bernardes
2019).

O educador, independente da disciplina e/ou faixa etaria, deve procurar despertar
nos alunos, por meio dos jogos tradicionais adaptados, o espirito de cooperagdo e de
trabalho conjunto para alcangcar metas comuns, especialmente a aprendizagem significativa

dos conteldos abordados.
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Nao é um exagero dizer que

0s jogos eletrbnicos sdao a forma mais

dindmica e lucrativa de entretenimento no
mundo contemporaneo. Trata-se de um
setor que movimenta bilhdes de dbélares
e com crescimento expressivo ano a ano,
superando qualquer outra industria do setor.
Somente em 2022, o mercado de jogos
registrou cerca de 3,2 bilhdes de jogadores
e faturamento global de US$184,5 bilhdes
(Newzoo 2023). Em comparacéo, a industria
do cinema movimentou US$26 bilhdes no

mesmo ano.

No Brasil, os nimeros também séo
significativos. Segundo dados da Newzoo
(2023), o Brasil € o maior mercado de
games da América Latina, gerando receitas
de cerca de US$ 2,5 bilhdes no ano de
2021 e somando mais de 92,5 milhoes
de jogadores. Com diversas plataformas
disponiveis para jogar, como celulares,
consoles ou computadores pessoais, e
jogos para todos os tipos de publico, o
mercado de jogos cresce exponencialmente

a cada ano.
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Por conta de sua imensa variedade de géneros e plataformas, principalmente apos a
popularizagéo dos smartphones, a demografia dos jogadores nunca foi tao diversa (Newzoo
2023). Antes um hobby do publico masculino de classe média-alta e com cerca de 20 anos
de idade, agora faz parte do cotidiano de publicos de diferentes faixas etarias, classes
sociais e géneros que passaram a consumi-los em seus dispositivos méveis, ampliando

drasticamente a quantidade de jogadores, principalmente as mulheres (ANCINE 2015).

Embora seja uma indUstria relativamente recente, com inicio na década de
1970, a razdo para que o mercado de jogos eletrénicos tenha atingido estes numeros
tdo rapidamente é evidente. Estes produtos reltnem em uma Unica obra uma miriade de

elementos criativos que possibilitam a criagdo de experiéncias Unicas no entretenimento.

O avanco das tecnologias de software e hardware permitiram que os jogos eletrénicos
alcangcassem niveis de producao cada vez mais elevados, gerando experiéncias interativas
imersivas, com efeitos visuais cinematograficos que tornam ténue a linha entre a ficcao e
a realidade, despertando o interesse e a curiosidade de bilhdes de pessoas. Muitos jogos
eletronicos, inclusive, tém suas historias e personagens adaptados para outras midias

como cinema e televiséo, dado o seu grau de sofisticacdo e popularidade.

Além de serem um importante veiculo de expressdo cultural e entretenimento,
0s games também podem ser poderosas ferramentas educativas. Os chamados serious
games (ou “jogos sérios”) potencializam a interatividade e imerséo proporcionadas pelos
jogos para criar estratégias de ensino que estimulam o raciocinio, a coordenacao motora
e o trabalho em equipe, proporcionando experiéncias extremamente engajantes que vém

ganhando espaco dentro de escolas e universidades (Grlbel e Bez 2006).

Os jogos eletronicos sdo uma forma de manifestacdo da criatividade e expressao
artistica do ser humano, compostos por elementos audiovisuais € computacionais como
personagens, desenhos, ilustragdes, enredo, dublagem, computacgéo grafica e cédigo-fonte,
usualmente desenvolvidos em um ambiente com equipes multidisciplinares e transversais.
Com essa variedade de elementos criativos, ha uma pluralidade ainda maior de individuos
que contribuem artisticamente para o processo de desenvolvimento de um jogo (Roméo e
Silva 2019).

Considerando que os jogos eletrOnicos s&o o principal ativo econdmico de um setor
que cresce exponencialmente ano a ano, € natural que os criadores desses produtos tenham
o interesse de explora-los com exclusividade no mercado. Estes profissionais, na figura
de desenhistas, pintores, escritores, musicos, roteiristas, dubladores e programadores

poderiam ser considerados os detentores dos direitos de exploracdo comercial destas
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obras? Além disso, como podem esses criadores, ao mesmo tempo, colocarem este

produto no mercado e protegé-lo do uso ndo autorizado e manipulagéo indevida?

A resposta para essas perguntas se encontra no Direito de Propriedade Intelectual,
ramo do Direito dedicado ao estudo dos mecanismos juridicos de protecéo das criagbes
advindas do intelecto humano. O direito de exploracéo exclusiva das obras intelectuais
€ concedido pelo Estado por meio do Direito de Propriedade Intelectual que abrange a

propriedade industrial e os direitos autorais.

No Brasil, a regulacdo desse tema esta presente na Constituicdo Federal de 1988,
na Lei de Propriedade Industrial (9.279/96), Lei de Direitos Autorais (9.610/98) e na Lei
do Software (9.609/98) que instituiram a propriedade intelectual no ordenamento juridico
nacional. E por meio da propriedade intelectual que se definem as formas de protegéo
das criacbes da mente por meio da concessdo estatal aos criadores e inventores de
direitos exclusivos, tanto patrimoniais quanto morais, sobre as obras autorais ou invencgées

industriais.

Os jogos eletrdnicos por serem compostos por diversos elementos criativos
também sdo protegidos pela Propriedade Intelectual, mais especificamente pelo direito
autoral e pela protecéo do software. Todavia, considerando o tamanho do mercado e a
natureza complexa dos jogos eletrénicos enquanto obras de arte, torna-se imprescindivel
a correta avaliagcdo de quem, de fato, detém os direitos de propriedade intelectual para
sua exploracdo comercial e que medidas os detentores desses direitos podem tomar para

manter a integridade econ6mica e criativa dessas obras.

Dado esse contexto, este capitulo destina-se a estudar como a legislagdo de
propriedade intelectual interage com o0s jogos eletronicos, tanto os destinados ao
entretenimento quanto os educativos, examinando o enquadramento dessas criacbes
artisticas sob o prisma dos direitos autorais, bem como a definicdo da titularidade dos
direitos patrimoniais, ou seja, quem podera disponibilizar esses produtos no mercado
para obtencédo de ganhos econdémicos. Também serdo abordados os mecanismos que 0s
detentores dos direitos podem se valer para proteger suas obras e estudos de casos que
ilustram a importancia dos cuidados com a gestédo da propriedade intelectual contida nas

criacOes artisticas que estéo presentes nos jogos eletrénicos.

BASES HIS:I'(')RICAS DA PROPRIEDADE INTELECTUAL E PANORAMA DA
LEGISLACAO BRASILEIRA SOBRE O TEMA

A evolugdo da civilizagdo humana se confunde com a continua manifestacéo

das criagcbes do intelecto. Para garantir a sua sobrevivéncia, o homem se valeu da sua
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capacidade Unica de modificar e manipular o mundo material ao seu redor. Desde a criagéo
das primeiras ferramentas, das técnicas de agricultura a revolugao industrial e a era da
informacao, a civilizagdo humana prosperou e se manteve dominante por meio das criagées

materiais e imateriais advindas do seu espirito criativo.

Nesse contexto, € comum pensar nos grandes inventos da humanidade e liga-los
a figura dos seus criadores que tiveram seus nomes marcados na histéria como autores
de invencdes que mudaram os rumos da civilizacao, tal como a lampada elétrica criada
por Thomas Edison (1879), o telefone de Alexander Graham Bell (1876), e o primeiro

computador, cuja invengéo é atribuida a Charles Babbage (1822).

Além das criacdes que revolucionaram a industria e a producdo de bens que
fazem parte do nosso cotidiano, a criatividade humana resultou em criacées imateriais e
intangiveis que constituem a expressao do espirito humano, seja na forma de musicas,
poesias, livros, pinturas e esculturas, e demais manifestagdes artisticas que formam a

cultura das civilizagbes antigas, dos povos indigenas e da sociedade moderna.

O campo das artes, tal como o das invengdes industriais, também é marcado pelo
nome de grandes homens e mulheres que enriqueceram e deram cor, musica e movimento

para a existéncia humana por meio de criagdes artisticas.

Obras de arte como “Noite Estrelada” de Vincent Van Gogh (1889) e “Abaporu” de
Tarsila do Amaral (1921) expostos respectivamente em museus de Nova lorque e Buenos
Aires, se tornaram destinos turisticos que mesmo um século apés suas criacdes ainda
despertam a curiosidade de milhdes de pessoas. Composi¢cées musicais atemporais como
“As Quatro Estagbes” de Antonio Vivaldi (1723) s@o executadas em concertos e casas de

oOperas até os dias atuais.

A sociedade de informacdo em que vivemos sO pode existir devido as criacdes
de matematicos e cientistas como Ada Lovelace, a primeira programadora da histéria e
inventora do programa de computador (1843) e de Alan Turing, o fundador da Ciéncia da
Computagéo, cujas contribui¢bes intelectuais pavimentaram o caminho para a computacéo
como se conhece atualmente. Sem essas invengdes, ndo existiiam elementos da
sociedade que hoje reputamos comuns, tal como smartphones, computadores, aplicativos

€ jogos eletronicos.

No contexto da sociedade de mercado, especialmente na transicdo da Idade Média
para Idade Moderna no século XVI, essa indissociavel relagdo dos criadores com suas
invencdes e a exploracdo comercial delas reforgou a ideia de que as cria¢des do intelecto
humano consistiriam em bens cuja propriedade seria exclusiva do individuo que as criou e

utilizadas para auferir ganhos econémicos (Grau-Kunz 2015).
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A nocéo de que os autores e inventores teriam a propriedade desses bens, ou seja,
o direito exclusivo de usar e dispor de suas criagdes, inclusive para fins mercantis, deu
nascimento a um novo campo de estudo nas ciéncias juridicas, chamado de Direito de

Propriedade Intelectual.

Por nédo existir um direito natural, uma lei da natureza que conferiria a propriedade
sobre os bens intelectuais aos seus criadores, se tornou fundamental a intervencédo do
Estado para a protecéo da propriedade intelectual, tendo em vista que, deixado a liberdade
do mercado, o investimento na criacdo do bem intelectual seria desencorajado face a

ilimitada possibilidade de copia (Barbosa 2002).

Nao era razoavel pensar que o homem inserido no contexto mercantil disponibilizaria
gratuitamente os frutos de seu esforco intelectual visando o bem-estar da sociedade ou por
conta de uma imposicao da natureza, pois como bem aponta Barbosa (2002), “ndo ha um

direito humano ao royalty’.

Cabe reproduzir o texto de Thomas Jefferson, 3° presidente dos Estados Unidos
da América, acerca da inexisténcia de um direito inerente de propriedade intelectual e a
consequente necessidade de que o Estado promova a proteg¢é@o das criacdes intelectuais:

“(...) Se a natureza fez algo menos suscetivel que todas as outras de
propriedade exclusiva, € o produto do pensamento, chamado de ideia, que
um individuo pode deter exclusivamente desde que a mantenha para si
mesmo. Mas a partir do momento em que € divulgada, a ideia, o conhecimento
passa a constituir um bem da sociedade. As ideias devem ser livremente
disseminadas ao redor do planeta para o desenvolvimento moral do homem
(...) a sociedade deve dar um direito exclusivo dos lucros delas advindas
como um estimulo para que os homens persigam ideias que resultem em
utilidade (...).""

Tal como qualquer outra forma de propriedade, os direitos de propriedade intelectual
possuem uma fungdo social. As ideias quando manifestadas para o mundo real, seja na
forma de invengbes com aplicagdes industriais ou obras artisticas, devem aproveitar a toda
a sociedade que a utilizara para incrementar a vida das pessoas, todavia, ao criador é
concedido um direito exclusivo e temporario sobre os lucros que essas obras possam gerar

no mercado, atuando como um estimulo a produgéo intelectual.

Por conta disso, a partir do século XVII houve uma disseminacdo de legislacdes
que regulavam a forma de apropriacdo do conhecimento e estabeleciam os direitos de
propriedade intelectual aos seus criadores. Leis como o Estatuto dos Monopdlios da
Inglaterra em 1623, o Patent Act dos Estados Unidos da América de 1790 e o Alvara de 28
de abril de 1809 de Dom Joao VI para estimulo de investimentos industriais no Brasil Col6nia

séo exemplos de normas que outorgavam direitos exclusivos de exploragdo econdémica das

1. Jefferson, Thomas apud. Barbosa, 2002.
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obras intelectuais para aqueles que as criaram por prazos predeterminados, findos os quais

as obras integrariam o patriménio comum de toda a sociedade.

Com a Revolugéo Industrial e a ampliagéo das fronteiras nacionais e o transito
internacional de mercadorias, houve uma maior preocupacdo em resguardar os direitos
exclusivos dos autores das invengdes. Desta forma, de maneira a criar uma legislacéo
internacional sobre o tema, e evitar a copia ndo autorizada de obras intelectuais fora do
pais que ndo o de origem da invencgao, lideres de Estado se reuniram em Paris para a

edicao do primeiro acordo internacional sobre propriedade intelectual do mundo.

A Convencao da Unido de Paris — CUP foi assinada em 1883 em Paris, tendo o
Brasil dentre os 14 signatarios originais. Esta internacionalizacdo do direito de propriedade
intelectual resultou, ainda, na criagdo da Organizagdo Mundial de Propriedade Intelectual
em 1967, cujo art. 2°, §7° conceitua a propriedade intelectual da seguinte forma:

“A propriedade intelectual compreende as obras literarias, artisticas e
cientificas, interpretacdes artisticas, as execugdes dos artistas, fonogramas,
emissdes de radiodifusdo, invengdes em todos os dominios da atividade
humana, as descobertas cientificas, os desenhos e modelos industriais, as
marcas industriais, comerciais e de servico, bem como as firmas comerciais e
denominacdes comerciais, a protecédo contra a concorréncia desleal e todos
os outros direitos inerentes a atividade intelectual nos dominios industrial,
cientifico, literéario e artistico”. (OMPI 1967)

A doutrina juridica define a propriedade intelectual como uma forma de direito de
propriedade, dotado de exclusividade como incentivo, que recai sobre as mais variadas
e intangiveis formas de criacdo da mente humana resultante do esforgo intelectual
(Leite 2004), ou como o regime juridico das ideias, construtos, cria¢des intelectualmente
construidas a partir de formas de pensamento advindas do contexto l6gico ou socialmente
aplicavel ao conhecimento técnico-cientifico capaz de resultar em uma inovagéo (Del Nero

1998).

A exploracéo da propriedade intelectual constitui uma das bases da sociedade
contemporanea fundamentada na acumulagéo de capital sendo inegavel que o grau de
desenvolvimento de um pais se confunde com o volume de sua produgéo e inovagao
cultural, industrial e tecnologica, cuja exploracdo repercute positivamente em melhores

indices econdmicos e sociais (Aghion e Howitt 1992).
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A PROPRIEDADE INTELECTUAL NO ORDENAMENTO JURiADICO
BRASILEIRO E O ENQUADRAMENTO DOS JOGOS ELETRONICOS NESTE
SISTEMA

As criagdes intelectuais sdo bens imateriais importantes para a economia, sendo
esta a razdo pela qual os Estados buscam promover o estimulo a sua criacdo, promogao,
divulgacéo e utilizagdo pela sociedade. (Bastos, C.R. e Martins, I.G. apud Wachowicz,
2016). Com base nessa filosofia, o direito a propriedade intelectual foi alcado ao status de
direito fundamental pela Constituicdo Federal de 1988 em seu art. 5°:

Art. 5° Todos séo iguais perante a lei, sem distingcdo de qualquer natureza,
garantindo-se aos brasileiros e aos estrangeiros residentes no Pais a
inviolabilidade do direito a vida, a liberdade, a igualdade, a seguranca e a
propriedade, nos termos seguintes:

()

XXVII - aos autores pertence o direito exclusivo de utilizac&o, publicacédo ou
reproducdo de suas obras, transmissivel aos herdeiros pelo tempo que a lei
fixar;

()
XXIX - a lei assegurara aos autores de inventos industriais privilégio temporario
para sua utilizacdo, bem como protecéo as criagdes industriais, a propriedade
das marcas, aos nomes de empresas e a outros signos distintivos, tendo em
vista o interesse social e o desenvolvimento tecnolégico e econémico do Pais;
O ordenamento juridico brasileiro de propriedade intelectual é composto, além da
Constituicdo Federal e dos demais acordos internacionais os quais o Brasil é signatario, as
leis n°® 9.279/96 e 9.610/98 que tratam, respectivamente, das duas espécies de propriedade
intelectual, o Direito da Propriedade Industrial e o Direito do Autor. A propriedade intelectual,
portanto, compreende o direito de propriedade industrial e o direito de autor, espécies
distintas de protecdo das criagdes intelectuais cuja aplicacao ira variar de acordo com a

natureza da criacéo.

O artigo 2° da Lei n° 9.279/96 (Lei de Propriedade Industrial) dispde que a protecado
dos direitos relativos a propriedade industrial sera concedida com o fim de promover a
disseminacgéo e aplicacdo industrial resultante da criatividade humana, e consiste na (i)
concesséao de patentes de invencéo e de modelo de utilidade; (ii) concessao de registro de
desenho industrial; (iii) concesséo de registro de marca; (iv) represséo as falsas indicagbes

geograficas; (v) repressao a concorréncia desleal (Brasil 1996).

A outra modalidade de direito de propriedade intelectual, o Direito do Autor, é
regulada pela Lei n°® 9.610/98, que traz em seu art. 7° um extenso rol de obras intelectuais

alcancadas, tais como textos e obras literarias, artisticas ou cientificas, composicoes
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musicais, obras audiovisuais, fotografias, desenhos, pinturas e gravuras e programas de

computador:

“Art. 7° Sao obras intelectuais protegidas as criagdes do espirito, expressas
por qualquer meio ou fixadas em qualquer suporte, tangivel ou intangivel,
conhecido ou que se invente no futuro, tais como:

| - os textos de obras literarias, artisticas ou cientificas;
Il - as conferéncias, alocucdes, sermdes e outras obras da mesma natureza;
Il - as obras dramaticas e dramatico-musicais;

IV - as obras coreograficas e pantomimicas, cuja execugao cénica se fixe por
escrito ou por outra qualquer forma;

V - as composi¢coes musicais, tenham ou nao letra;
VI - as obras audiovisuais, sonorizadas ou néo, inclusive as cinematogréficas;

VIl - as obras fotogréaficas e as produzidas por qualquer processo analogo ao
da fotografia;

VIII - as obras de desenho, pintura, gravura, escultura, litografia e arte cinética;
IX - as ilustracdes, cartas geograficas e outras obras da mesma natureza;

X - os projetos, esbocos e obras plasticas concernentes a geografia,
engenharia, topografia, arquitetura, paisagismo, cenografia e ciéncia;

Xl - as adaptacdes, traducdes e outras transformacdes de obras originais,
apresentadas como criacao intelectual nova;

XII - os programas de computador;

XIll - as coletaneas ou compilacdes, antologias, enciclopédias, dicionarios,
bases de dados e outras obras, que, por sua selecdo, organizacao ou
disposicéo de seu conteudo, constituam uma criagcao intelectual.

XIl — os programas de computador

§1° Os programas de computador sdo objeto de legislacdo especifica,
observadas as disposicdes desta Lei que lhe sejam aplicaveis”

Como visto, o inciso Xl deste artigo considera programas de computador como

obras intelectuais protegidas do direito autoral, contando com legislagéo especifica que

regulamenta a propriedade intelectual dessas obras.

A Lei n° 9.609/98 — Lei do Software conceitua programa de computador no artigo

1° como a expressao de um conjunto organizado de instrugdes em linguagem natural ou

codificada, contida em um suporte fisico de qualquer natureza, de emprego necessario em

maquinas automaticas de tratamento da informacgéo, cujos dispositivos, instrumentos ou

equipamentos periféricos, baseados em técnica digital ou analoga, visam fazé-los funcionar

de modo e para fins determinados (Brasil, 1998).

O artigo legal seguinte dispde que o regime juridico aplicado para a protegédo

dos programas de computador sera aquele conferido as obras literarias pela legislacéo

Serious Games - do ludico a educagéo Capitulo 4

54



de direitos autorais e conexos vigentes no Pais (Brasil 1998). Atualmente, dezenas de
paises protegem o software pelo Direito Autoral, e, ao ser inserido no regime dos direitos
autorais, o software passa a ter as caracteristicas de um bem objeto de criagcdo de espirito,
submetendo-se as mesmas condi¢cdes impostas as demais obras protegidas pelo direito
autoral, como livros e mdusicas, igualmente contando com a prote¢éo legal contra a

contrafagdo (reproducdo ndo autorizada da obra) e edicéo indevida (Costa Netto 2019).

Considerando que os jogos eletrébnicos rednem diversos elementos artisticos
presentes no artigo 7° da Lei de Direitos Autorais, tal como obras literarias, composicoes
musicais, criacbes audiovisuais, fotografias, ilustracées e o software em si, a conclusdo
I6gica é que os jogos eletrdnicos sao protegidos pelo Direito Autoral e néo pela Propriedade

Industrial.

A dita “protecao” abrange os direitos patrimoniais e os direitos morais?. Os direitos
patrimoniais sdo aqueles previstos no art. 28 da LDA e dizem respeito a prerrogativa — a
exclusividade — que possui o autor de utilizar, fruir e dispor da obra literaria, artistica ou
cientifica, dependendo da sua autorizagéo, prévia e expressa, para que terceiros possam

reproduzir, editar, adaptar, traduzir ou distribuir a obra autoral (Brasil 1998).

E dizer, por entrar na esfera de propriedade do autor, cabe a ele, enquanto titular dos
direitos patrimoniais, tragar os limites de manipulacéo da obra por terceiros, especialmente
nos casos que o titular dos direitos patrimoniais coloca a obra a disposi¢ao do publico geral,

seja a titulo gratuito ou oneroso.

Os direitos patrimoniais sdo verdadeiros direitos potestativos do seu titular, pois
este detém o poder exclusivo de impor a sua vontade quanto a destinagdo da obra, sem
possibilidade de contestacéo por terceiros. Cabe unicamente ao autor utilizar e dispor da
obra fruto do seu intelecto, podendo manté-la somente para si, ou distribui-la gratuita ou
onerosamente ao publico sem que se possa for¢a-lo a adotar um ou outro comportamento.
Também sao direitos disponiveis, tendo em vista que o autor pode ceder total ou parcialmente

0s seus direitos patrimoniais para terceiros.

Trata-se de um principio geral que norteia a natureza eminentemente privada dos
direitos autorais. Cabe trazer os ensinos de Vanisa Santiago (2007) sobre o tema:

O elemento essencial do direito de autor é o poder absoluto que tem o criador
sobre sua obra. S¢ a ele compete decidir seu destino, autorizar ou proibir
seu uso por terceiros, cobra o preco que lhe parece adequado por esse
Uso ou renunciar a essa cobranca. Em virtude da atribuicao de faculdades
de dupla natureza, classificados como direitos morais e patrimoniais, ficam
assegurados aos autores, por um lado, direitos personalissimos como 0s
de paternidade e integridade, e por outro, o direito exclusivo de exploragcao

2. Art. 22. Pertencem ao autor os direitos morais e patrimoniais sobre a obra que criou.
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de um bem movel que é a obra intelectual, seja qual for a modalidade de
utilizagdo, existente ou por existir.

Na l6gica de mercado do século XXI 0 modelo mais comum de uso e disposi¢ao das
obras intelectuais é a sua transformagé&o em um produto voltado ao consumo, autorizando
que terceiros usem ou de qualquer modo reproduzam a obra mediante contraprestacao
pecuniaria. As obras literarias tomam o formato de livros, as composi¢cdes musicais a
forma de &lbuns artisticos e obras audiovisuais viram filmes, séries e programas televisivos

comercializados para o publico geral.

Contudo, os direitos patrimoniais sé@o insuficientes para a protecdo total da obra
intelectual. O artigo 24 da LDA positiva os direitos morais do autor, direitos subjetivos de

contestar o uso indevido da obra por terceiros.

Consistem na faculdade que o autor tem de reivindicar a autoria da obra, ter o seu
nome indicado ou anunciado como sendo o autor, conservar o ineditismo e modificar a obra,
dentre outros (Brasil 1998). Os direitos morais, diferentemente dos direitos patrimoniais, séo
inalienaveis e irrenunciaveis, ou seja, enquanto estes podem ser cedidos ou licenciados,
aqueles permaneceréo na esfera patrimonial do autor mesmo que ele ndo mais possua 0s

direitos de comercializagdo da criagao.

Trazendo o assunto para o tema principal desta obra, € consenso na doutrina que os
jogos eletrénicos se encaixam na protec¢do concedida pelos direitos autorais, tendo em vista
que possuem elementos eminentemente artisticos como personagens, desenhos, enredo,
efeitos sonoros, dramatizagéo e codigo-fonte. E esta Gltima caracteristica, inclusive, que faz
com que os jogos eletrdnicos sejam considerados, além de obras audiovisuais, softwares,
bens informaticos intangiveis intrinsecamente ligados as Tecnologias da Informacdo e
Comunicacao — TIC, que necessitam de um dispositivo (hardware) compativel para que

possam ser usufruidos pelos usuarios (Wachowicz 2016).

A protecdo dos direitos autorais do jogo néo € simples, tendo em vista que néo
existe na legislagdo uma classificagéo explicita neste sentido. Essa peculiaridade dos jogos
eletrbnicos faz com que sua tutela juridica seja a aplicacdo conjunta da Lei de Direitos
Autorais e da Lei de Software, nos termos do art. 2° da Lei n° 9.609/98:

“Art. 2° O regime de protegcdo a propriedade intelectual de programa de
computador é o conferido as obras literarias pela legislacdo de direitos
autorais e conexos vigentes no Pals, observado o disposto nesta Lei. (Brasil
1998)”
Por ser equiparado a uma obra literaria, o software, para ser protegido pelo direito
autoral, deve preencher 0s mesmos requisitos, ou seja, pertencer ao dominio das letras,

das artes ou das ciéncias, achar-se no periodo de protecéo fixado pela lei — 50 anos a partir
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do dia 1° de janeiro do ano subsequente a sua publicagcéo, ou, na falta desta, da sua criagéo
—, e possuir originalidade (Costa Netto 2019). Desses trés requisitos, 0 que mais desperta
a atencdo é a originalidade e que, no contexto dos jogos eletrénicos, adquire contornos

ainda mais complexos.

Ainda que se entenda que o software é o elemento fundamental dos games, sem
o qual ele nédo poderia existir enquanto produto informatico, este ndo € o Unico elemento
que distingue um jogo eletrénico de outro, mas também os varios elementos audiovisuais
e literarios criados para cada um, que também pode incluir performances de atores e

musicos, com protecéo por direitos autorais (Roméao e Silva 2019).

A originalidade deve ser entendida como a forma de exteriorizacdo das ideias, e ndo
as ideias em si que, como apontado pelo art. 8°, I3, ndo séo protegidas pelo direito de autor.
Igualmente, a protecdo néo ira alcangar os métodos e regras de jogo (art. 8°, 11*), o que traz

implicagbes importantes para o mercado de games.

Tal como livros e musicas, os jogos eletrOnicos possuem uma miriade de géneros,
que ndo sao objeto de protecéo autoral — € possivel a coexisténcia de diversos jogos
eletrénicos do género “aventura” ou “plataforma”, sem, contudo, haver violacao de direitos
autorais —, mas sim os elementos que de fato o compdem, tais como o codigo fonte, os

personagens e a trilha sonora.

Personagens amplamente conhecidos pelo publico e que fazem parte da cultura pop
como “Mario” e “Sonic” sédo de propriedade exclusiva das empresas Nintendo Co. LTD e
SEGA Corporation e estdo presentes em diversos jogos eletrdnicos de diferentes géneros,
seja de plataforma, corrida ou até mesmo esportes. Todavia, isto ndo impediria que outros
desenvolvedores fagam jogos destes géneros, contanto que ndo utilizem as propriedades

intelectuais dessas empresas em suas criagoes.

Portanto, para que os jogos eletronicos sejam protegidos pelo direito autoral, é
necessario que nao sejam meramente ideias, mas sim produtos finalizados e materializados
— ainda que intangiveis — em suportes (midias fisicas ou digitais) e que gozem de
distintividade suficiente de outros jogos, ainda que similares, bem como estejam dentro do

prazo de protecéao conferido aos programas de computadores.

3. Art. 8° N&o sao objeto de protegdo como direitos autorais de que trata esta Lei:
| - as idéias, procedimentos normativos, sistemas, métodos, projetos ou conceitos matematicos como tais;
4. 1l - os esquemas, planos ou regras para realizar atos mentais, jogos ou negocios;
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DE QUEM E O JOGO? DEFININDO A TITULARIDADE DOS JOGOS
ELETRONICOS.

Considerando o jogo eletrdbnico como um bem informatico que reune elementos
audiovisuais e computacionais, e a consequente aplicacdo tanto da Lei de Direitos Autorais
quanto da Lei de Software, a definicdo da sua titularidade adquire novos contornos de

complexidade.

Diferente das obras literarias ou musicais, usualmente escritas ou compostas
por uma pessoa ou um grupo pequeno de pessoas em coautoria, 0s jogos eletrénicos
sdo produzidos em escala industrial com dezenas ou até mesmo milhares de pessoas
contribuindo em seu desenvolvimento. Dado o nivel de produgéo artistica dos jogos, a
consequéncia é que o capital humano se torna cada vez mais necessario, com um crescente

nuamero de agentes envolvidos na criagéo destas obras (Roméao e Silva 2019).

Embora existam casos de sucesso envolvendo autores independentes de jogos
eletrbnicos, como o jogo “Stardew Valley” desenvolvido por uma Unica pessoa e que
atingiu a marca de 20 milhdes de unidades vendidas (Statista 2022), a industria de jogos
eletrénicos encontrou tracdo econémica na criagao de grandes produgdes que contam com
investimentos na casa dos milhdes de dblares. Empresas como Nintendo, Sony e Microsoft
organizam estudios de desenvolvimento de jogos eletrénicos para uma constante producéao

de novas propriedades intelectuais que serdo comercializadas no mercado.

Essa constatacao leva a seguinte indagacao: se os jogos eletrénicos séo criados por
dezenas ou centenas de pessoas que contribuem artisticamente para o seu desenvolvimento,
seja na figura de desenhistas, roteiristas, musicos, ilustradores e programadores, como
se da a distribuicéo desses direitos autorais, notadamente os direitos patrimoniais para o

aproveitamento dos ganhos econémicos que advirdo com a comercializagdo dessas obras?

Os jogos eletrbnicos séo financiados por pessoas juridicas que destinam uma
grande quantidade de recursos humanos e econémicos ao seu desenvolvimento e que, ao

final, terdo os direitos autorais sobre o bem intelectual produzido.

Esta conclusdo emana da propria natureza do processo de desenvolvimento dos
jogos eletrdnicos. Ainda que sejam produtos que possuam um elevado grau de sofisticacao
artistica, a industria de games esta inserida no contexto da industria de software, de modo
que este grupo de artistas, compositores e programadores normalmente estao sob relacao
de contrato de trabalho ou prestacdo de servicos pelas empresas que financiam essas

producdes. Neste ponto, ha a aplicagéo do art. 4°, §§1° e 2° da Lei de Software:
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Art. 4° Salvo estipulagdo em contrario, pertencerdo exclusivamente
ao empregador, contratante de servicos ou 6rgao publico, os direitos
relativos ao programa de computador, desenvolvido e elaborado durante
a vigéncia de contrato ou de vinculo estatutario, expressamente destinado
a pesquisa e desenvolvimento, ou em que a atividade do empregado,
contratado de servico ou servidor seja prevista, ou ainda, que decorra da
propria natureza dos encargos concernentes a esses vinculos.

§ 1° Ressalvado ajuste em contrario, a compensagao do trabalho ou servigo
prestado limitar-se-a a remuneragao ou ao salario convencionado.

§ 2° Pertenceréo, com exclusividade, ao empregado, contratado de servigo
ou servidor os direitos concernentes a programa de computador gerado
sem relacdo com o contrato de trabalho, prestacdo de servicos ou vinculo
estatutario, e sem a utilizacdo de recursos, informagdes tecnolégicas,
segredos industriais e de negdécios, materiais, instalagdes ou equipamentos
do empregador, da empresa ou entidade com a qual o empregador mantenha
contrato de prestacdo de servicos ou assemelhados, do contratante de
servicos ou 6rgéo publico.
A titularidade dos direitos autorais do jogo eletrénico — inclusive os direitos morais
— desenvolvido e elaborado durante a vigéncia de contrato ou de vinculo estatutario seréo
retidos, exclusivamente, pelo empregador ou contratante que organizou a criagcdo da obra

(Roméo e Silva 2019).

Ou seja, empresas, institutos de pesquisa e universidades, publicas ou privadas, serdo
os titulares dos direitos autorais do jogo eletrénico criados pelos profissionais vinculados a
elas, de modo que somente essa pessoa juridica podera explorar economicamente o game
e se opor a qualquer uso ndo autorizado. As pessoas fisicas — ou até mesmo pessoas

juridicas prestadoras de servigco — nao reterao qualquer direito autoral sobre essas obras.

Ainda que o jogo ndo possua uma destinagdo eminentemente econdémica, como
um game produzido para fins educativos no ambito de uma universidade, contando com
o auxilio de alunos bolsistas, voluntarios e professores para a sua realizagéo, os direitos
patrimoniais dessas obras serdo da instituicdo de ensino e pesquisa que organizou a

equipe e financiou o projeto.

O §1°do art. 4° da Lei de Software deixa isso bem claro quando limita a compensacao
econdmica pelo trabalho do desenvolvedor ao salario ou remuneragédo convencionados
entre as partes, excluindo qualquer remuneracdo decorrente da comercializagdo do
produto. A titularidade do software sera do empregado, contratado, bolsista ou servidor
publico somente na hipotese de ter sido desenvolvido fora da relagdo juridica que este
possui com a empresa ou 6rgdo publico que o contratou, e sob a condicdo de néo ter

utilizado as instalag¢des fisicas ou equipamentos do empregador para tal.

Em linhas gerais, portanto, o programador do software (incluindo aqueles que néao

necessariamente se qualifiquem como programadores, mas que atuaram ativamente na
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criagdo do jogo eletrénico), enquanto estiver submetido a um vinculo empregaticio ou
estatutario, ndo possuird nenhum direito patrimonial sobre o programa de computador,
ainda que tenha contribuido intelectualmente para a criagdo da obra. A sua compensagéo
financeira sera limitada ao salario, remuneragéo ou bolsista de estudos pagos pela pessoa
juridica empregadora ou contratante de seus servigcos, ndo possuindo direito a outras

formas de remuneragdo, como royalties, salvo estipulagéo contratual em contrério.

MECANISMOS DE PROTEQAO DO JOGO ELETRONICO | DEFININDO OS
LIMITES DE USO DO JOGO
Mecanismos Externos: A legislacdo de direitos autorais, contratos de

licenciamento, cessao de direitos e acordos de usuario.

Considerando a pujangca e a lucratividade alcancada pelo mercado de jogos
eletrénicos, é natural que os seus desenvolvedores tenham o interesse de explorar esses
produtos comercialmente e auferir ganhos econdémicos com essa atividade. Tal como
qualquer outra obra protegida pelo direito autoral, a LDA traz as formas sob as quais o
proprietario dos direitos patrimoniais dos jogos eletronicos pode comercializar este produto,
sendo as mais comuns o licenciamento ou a cessao de direitos:

Art. 49. Os direitos de autor poder&o ser total ou parcialmente transferidos
a terceiros, por ele ou por seus sucessores, a titulo universal ou singular,
pessoalmente ou por meio de representantes com poderes especiais, por
meio de licenciamento, concessao, cessao ou por outros meios admitidos em
Direito, obedecidas as seguintes limitagdes (...). (Brasil 1998)

O entendimento mais aceito pela doutrina juridica de Direito do Autor € no sentido
que — considerando as melhores estratégias de mercado e protecéo juridica de ativos
intelectuais — o autor ndo ceda ou de qualquer modo transfira a sua propriedade intelectual
para outrem, efetivamente retirando essa criagcéo intelectual da sua esfera de propriedade,
mas sim que busque maneiras de manter essa propriedade, através da concessao de
licenca temporaria de uso ou edi¢cdo da obra (Costa Netto 2019). Ao manter a titularidade
da obra intelectual, o autor podera explora-la comercialmente por meio de diferentes formas

de licenciamento.

Tome-se como exemplo um personagem de jogos eletrénicos, que pode ser

transportado para outras midias como filmes, séries e histérias em quadrinhos.
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Figura 1: Imagem do jogo “Sonic Run”. Sega Corporation.

Fonte. Google Imagens.

Figura 2: Imagem do filme “Sonic: The Hedgehog”. Paramount Pictures.

Fonte: IMDB.

Pelo contrato de licenga, o licenciante transfere ao licenciado o direito ndo exclusivo
de uso e fruigdo da obra, geralmente mediante uma contraprestagéo pecuniéria, enquanto
mantém a propriedade intelectual que possibilitarad a continuidade dessa exploragéo
econdmica para futuros contratos de licenciamento.

Estatransferénciaparcial, temporariaendoexclusiva é fundamentadanainterpretacéo
conjunta do mandamento constitucional contido no art. 5°, XXVIl da Constituicdo Federal

de 1988 que garante ao autor o direito exclusivo de utilizagdo de sua obra com os artigos
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28, 29 e 31 da Lei de Direitos Autorais que estabelecem a obrigatoriedade de contratos de
concessao, licenca ou autorizagdo para a utilizagdo da propriedade intelectual de outrem
(Costa Netto 2019).

Como estdo na industria de softwares, os jogos eletrdnicos sédo comercializados
por meio de contratos de licenga tendo como partes o licenciante, na figura do proprietario
daquela propriedade intelectual, e os licenciados, os usuarios ou consumidores que

adquirem os direitos para seu uso e fruicao.

Tal como os demais programas de computadores, 0s jogos eletrénicos — seja em
midia fisica ou digital — usualmente sédo comercializados com base em contratos chamados
de End User License Agreement — EULA ou Acordo de Licenga para o Usuario Final,
documentos juridicos que dispdem os limites da licenga pela qual o usuéario final estara
obrigado e sé@o apresentados aos usuarios logo quando o jogo é reproduzido pela primeira
vez, somente permitindo acesso ao jogo se o usuario concordar com os termos, pratica

conhecida como “click-wrap” (King 2017).

Nesses contratos € comum ver a expressao “o jogo néao € vendido, mas licenciado”.
Nesse sentido, ao se dirigir a uma loja e comprar um jogo, o consumidor ndo esté adquirindo

aquele jogo para si, mas tdo somente uma licenga, uma permisséo de uso.

Essa dindmica de licenciamento de jogos eletrdnicos permite que o titular da
propriedade intelectual o comercialize de diversas maneiras e em plataformas distintas que
exigirdo, igualmente, aquisicao de diferentes licencas pelos usuérios. Se o usuario deseja
reproduzir 0 mesmo jogo tanto em seu computador pessoal quanto em seu console ou
dispositivo movel, terd que adquirir licencas especificas separadas, ainda que se trate do

mesmo produto (Chee et al. 2012).

O EULA traz disposicbes que regulam a relagédo licenciante e licenciado e sédo
especialmente importantes no contexto dos jogos eletronicos. O acordo deve trazer
de maneira clara e expressa ao usuario quais aspectos do jogo, enquanto propriedade
intelectual, serdo licenciados o que, usualmente, compreende apenas o direito do
consumidor de consumir 0 jogo e usufrui-lo para os fins permitidos (Chee et al. 2012), e

limitando o poder do usuario sobre a obra.

Um importante desdobramento dos EULAs no contexto dos jogos eletrénicos diz
respeito ao conteudo gerado, ou modificado, pelo usuario do jogo. Por serem pecas de
software, os jogos eletrbnicos sdo produtos notoriamente sujeitos a manipulagdo dos
usuarios que podem ter acesso aos arquivos informaticos que compdem o jogo o que

permitiu o nascimento de comunidades inteiramente dedicadas a modificar os jogos, e o
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consequente surgimento de novos desafios de protegdo do jogo enquanto propriedade
intelectual (King 2017).

Um dos jogos eletrénicos mais populares do mundo atualmente, DOTA ou “Defense
of the Ancients”, inicialmente era um mod de Warcraft Ill de propriedade da estadunidense
Blizzard Entertainment e que era acompanhado de uma robusta ferramenta de edi¢cdo de

mapas.

O autor do mod era um consumidor que utilizou esta ferramenta para criar um modo
de jogo, com personagens, historia e mecanicas de jogo inovadoras e que ndo haviam sido

criadas pela Blizzard.

Ap6s uma série de disputas legais envolvendo a titularidade do DOTA, o resultado
foi que a Blizzard Entertainment ndo conseguiu assegurar a titularidade desta propriedade
intelectual, que acabou tendo seus direitos cedidos pelo criador do mod para outra empresa
de jogos eletrénicos, Valve Corporation e que utilizou as propriedades intelectuais contidas

no DOTA, como histéria e personagens, para criar o DOTA 2.

No julgamento do caso pela corte americana, foi apontado como fator determinante
para o desfecho da demanda que o End User License Agreement — EULA da Blizzard
Entertainment somente restringia a “distribuicdo de materiais criados pelo usuéario em
transacbes individuais que o usuario estaria comercializando ou de qualquer forma
distribuindo o contetido criado”, mas que nao restringia a venda do conceito do jogo para
terceiros (Tan 2018).

Ou seja, 0 EULA da Blizzard ndo permitia que o usuario comercializasse 0 mapa por
ele criado dentro do jogo Warcraft 11, todavia, ndo poderia restringir que o usuario vendesse
a ideia do jogo para outrem, recaindo em uma das limitacbes — no caso do ordenamento
juridico brasileiro — da protecao conferida pela Lei de Direitos Autorais que expressamente
exclui da protecdo das “regras de jogo™.

Da mesma maneira, a corte americana entendeu que 0s personagens cujos nomes
e historias foram criados pelo modder seriam de propriedade intelectual deste, tendo em
vista que néo havia qualquer retencdo de direitos autorais pela Blizzard em seu EULA
que pudesse retirar a presun¢éo de que o titular dos direitos autorais em questao seria do
usuario (Tan 2018).

Considerando que diversas empresas incentivam a modificacdo dos seus jogos

como estimulo para criar engajamento e desenvolvimento de comunidades ao redor

de determinado jogo, é importante que as empresas editem acordos de usuario que

5. Art. 8° Ndo sao objeto de protegdo como direitos autorais de que trata esta Lei:

()

Il - (...) regras para realizar atos mentais, jogos ou negocios;

Serious Games - do ludico a educagéo Capitulo 4

63



simultaneamente permitam que os usuarios fagam modificagdes nos jogos e as utilizem
sem fins lucrativos e que atribuam aos desenvolvedores originais dos jogos qualquer

criacéo intelectual advinda de um mod e que porventura venha a ser comercializada.

Novamente trazendo como exemplo a Blizzard Entertainment, a empresa langou
em 2020 o jogo Warcraft Ill: Reforged que contava com a mesma ferramenta de edicao de
mapas do jogo original langcado 20 anos atras. Todavia, este relangamento acompanhou um
EULA atualizado que confere a Blizzard Entertainment total propriedade para a empresa de
qualquer modificagéo criada com a ferramenta. Certamente um método de evitar um “novo
DOTA’¢ (Valentine 2020).

MECANISMOS INTERNOS: DIGITAL RIGHTS MANAGEMENT E
TECNOLOGIAS ANTIPIRATARIA

Ainda que a legislagdo nacional e internacional de direitos autorais confira extensa
protecdo aos autores por meio dos direitos patrimoniais e morais e da vinculagao juridica
conferida pelos contratos de licenciamento e cessao de direitos autorais, estas imposigcbes

legais ndo impedem que as criagcbes intelectuais sejam utilizadas sem autorizagéo.

O ordenamento juridico brasileiro possui normas que impéem sancdes penais e
civeis para a violagao de direitos autorais. A contrafacdo (ou pirataria) € um crime tipificado
no art. 184 do Cdodigo Penal” que prevé pena de detencao de até um ano para quem viole
os direitos do autor. Igualmente, os artigos 102 e seguintes da Lei de Direitos Autorais

preveem uma série de puni¢cdes civeis para estas violagdes®.

As violagdes de direitos autorais consistem em reproducao, divulgacgéo, utilizagéo,
edicdo, comercializagéo e distribuicdo ndo permitidas ou fraudulentas que autorizam ao
titular a apreensao de exemplares, bem como a destruicéo ou descarte de copias ilegitimas

de produtos protegidos pelo Direito Autoral.

Os jogos eletrénicos estdo no topo da lista dos bens intelectuais mais pirateados
(“Piracy Is Back”, [s.d.]), estando suscetiveis a copia indiscriminada por parte de terceiros
que precisam apenas de um computador, um gravador de discos e uma midia regravavel
para criar uma copia ilegal de um jogo, um cenario bastante comum para os consumidores
de jogos eletrOnicos, especialmente nos anos 80, 90 e inicio dos anos 2000.

6. “Custom Games are and shall remain the sole and exclusive property of Blizzard. Without limiting the foregoing, you
hereby assign to Blizzard all your rights, title, and interest in and to all Custom Games, including but not limited to any
copyrights in the content of any Custom Games.” Warcraft II: Reforged EULA, 2020.

7. Art. 184. Violar direitos de autor e os que lhe sdo conexos:

Pena — detencgéo, de 3 (trés) meses a 1 (um) ano, ou multa.

8. Art. 102. O titular cuja obra seja fraudulentamente reproduzida, divulgada ou de qualquer forma utilizada, podera re-
querer a apreensao dos exemplares reproduzidos ou a suspenséo da divulgacdo, sem prejuizo da indenizagéao cabivel.
Art. 103. Quem editar obra literaria, artistica ou cientifica, sem autorizagéo do titular, perdera para este os exemplares
que se apreenderem e pagar-lhe-a o prego dos que tiver vendido.
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N&o é um exagero dizer que a pirataria dos jogos eletrénicos poderia ser considerada
um fendmeno cultural que deu origem a grupos de pessoas que se dedicaram a “crackear”
0s jogos, ou seja, remover as prote¢bes antipirataria das midias onde estavam gravados os
jogos para a confeccgédo de copias ilegais.

Com a popularizag¢do das midias de distribuicao de conteudo digital como plataformas
de streaming de musicas e filmes, ebooks e download de jogos eletrénicos, novos desafios

de fiscalizagdo e protecado das obras autorais foram nascendo.

No caso especifico dos games a venda de jogos por plataformas digitais como Steam
e Epic Store se tornou a opcao preferida dos jogadores, superando em muito as vendas
de midias fisicas. O ano de 2022 registrou a maior disparidade até entdo, com 90% das

vendas de jogos realizadas por meio das plataformas de distribuicéo digital (Breslin 2023).

As plataformas digitais, além de proporcionarem maior comodidade e praticidade ao
consumidor, oferecem maior seguranga para os proprietarios das propriedades intelectuais
nelas comercializadas por meio de mecanismos de protecéo contra a reproducao indevida.
Esses mecanismos, conhecidos como DRM — Digital Rights Management, sdo um conjunto
de ferramentas digitais, tecnologias e plataformas que permitem o controle e a protecéo
de dados, indo de simples arquivos PDF para softwares complexos como jogos eletrénicos
(Colangelo 2020).

As ferramentas de DRM consistem na forma de prote¢do inferna dos jogos
eletrdnicos, ou seja, ferramentas que séo incorporadas nos dados que compdem o software
de modo que somente quem de fato adquiriu a licenca de uso podera usufruir do jogo, o
que ocorre por meio de autenticagbes com a midia fisica adquirida, ou validacéo da licenca
via autenticacéo online. Consoles de Ultima geracdo como Xbox Series X e Playstation 5
possuem ecossistemas virtuais controlados onde somente os jogos adquiridos licitamente

e com licengas vélidas podem ser consumidos (Karthik et al. 2020).

Outro método de protecdo interna sdo as tecnologias anti-tampering ou
antimanipulacgéo, softwares que sao incorporados nos jogos eletrénicos como uma camada
adicional de protecédo que previne ou reduz drasticamente a possibilidade de engenharia
reversa ou modificacdo do jogo eletronico. Exemplos dessas tecnologias sédo Denuvo e

Universal Windows Platform (Colangelo, 2020).

PALAVRAS FINAIS

Seja para fins ludicos ou educacionais, os jogos eletronicos estdo estabelecidos

como uma das principais formas de midia digital no século XXI, o que é evidenciado pelo
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crescimento do mercado de games que atinge recordes de faturamento sucessivos, um

atestado da sua relevancia econdémica.

Os jogos eletrdnicos séo, sobretudo, uma poderosa e complexa forma de expressao
artistica e cultural que condensa diversas criagdes do espirito humano em uma so,
criando uma forma de propriedade intelectual que ndo encontra paralelo na sociedade da

informacéo.

O potencial mercadolégico e artistico dos jogos eletrénicos traz consigo uma série
de preocupagbes dos detentores dessas propriedades intelectuais, especialmente no que
tange a protecdo desses produtos, ou seja, quais mecanismos os titulares dos direitos
autorais podem se valer para conservar ndo somente o valor econémico, mas também a

integridade artistica dessas obras.

Pela aplicagéo dos regimes de protecao de direitos autorais e de software os jogos
eletrdnicos encontram protecao legal que regulamentam a titularidade das diversas obras
artisticas que formam o seu nucleo. Neste sentido, ficou demonstrado neste capitulo que
embora os jogos sejam compostos por dezenas de elementos artisticos distintos cuja
criacéo é realizada por artistas de diferentes areas, a titularidade dos direitos autorais do
jogo para sua comercializagédo ficara com a pessoa fisica ou juridica que financiou esses

projetos.

Além dos regimes legais de prote¢cdo aos direitos autorais, os detentores dos
direitos intelectuais se valem de mecanismos internos e externos para conferir maior
grau de protegdo a essas obras. Como reiterado exaustivamente, os games possuem
um potencial econdmico incomparavel o que resulta em um alto interesse por parte dos
titulares dos direitos patrimoniais em conservar estes bens em sua esfera de propriedade
para que continuem extraindo valor desses produtos, que se da pelo licenciamento de uso

aos consumidores.

Portanto, a parte contratual, especialmente os contratos de licenga com usuarios
que regem as praticas de licenciamento e cesséo de direitos autorais constituem importante
aspecto externo de protecdo aos direitos autorais dos jogos eletrdnicos, regulando
como, quando e quem podera usufruir destes produtos para fins de entretenimento ou

educacionais, bem como os limites das autorizages.

Além dos aspectos legais e contratuais, hd uma preocupacgéo constante com a
pirataria e modificacao ndo autorizada dos jogos o que resultou no investimento de solu¢des
tecnoldgicas que impecam a manipulag¢éo indevida dos games enquanto bens informéticos,
notadamente as medidas DRM (Digital Rights Management) contidas em plataformas

digitais de venda de jogos e softwares que previnem a realizagédo de cépias ilegais.
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Com este capitulo, portanto, buscou-se tragar os conceitos basicos de propriedade
intelectual e mais especificamente dos direitos autorais, seus respectivos arcabougos
normativos e como eles interagem com a regulamentagéo dos jogos eletronicos no Brasil,
ficando evidente que, embora os jogos eletrbnicos ndo possuam regramento especifico
em nosso ordenamento juridico, tanto a Lei de Direitos Autorais, como a Lei de Software
abarcam a protegéo deste tipo de criagdo. Outrossim, aspectos contratuais e tecnologicos
também podem ser amplamente utilizados para resguardar a integridade destas obras

artisticas e preservar o seu valor de mercado.
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Como foi trabalhado no capitulo

anterior, os jogos eletrébnicos sdo obras

artisticas complexas que englobam em
seu conteldo aspectos audiovisuais e
computacionais, tendo como consequéncia
imediata a classificagdo destes produtos
como expressbes do intelecto humano,
passiveis de protecdo pelo direito autoral e

pela legislacdo destinada aos softwares.

Os jogos eletrbnicos oferecem
experiéncias Unicas, caracterizadas pelo
alto grau de interatividade que proporcionam
aos usuarios. Tal como grandes produgdes
cinematogréficas e best sellers, o0s
games estdo integrados na industria do
entretenimento e na sociedade como
importantes meios de expressao cultural e

artistica.

De criangcas a adultos, os jogos
eletrbnicos sdo consumidos por mais de
74% da populacdo Brasileira (Pesquisa
Game Brasil 2022), principalmente entre
criancas e adolescentes entre 12 e 17 anos

e, além de serem um fascinante meio de

Serious Games - do ludico a educagéo

Capitulo 5

69



entretenimento, também podem ser utilizados como poderosas ferramentas educativas em

todos os niveis académicos.

Jogos podem ajudar os usuarios a adquirir conhecimentos e habilidades, bem como
despertar o interesse da crianga ou adolescente por um determinado tépico, ao mesmo
tempo em que oferecem diversdo (Katarzyna 2021). Os jogos eletrdnicos também vem
sendo utilizados como ferramentas de ensino para pessoas com deficiéncia, e sua eficacia
esta amplamente comprovada pelos resultados positivos no desenvolvimento cognitivo e
motor de criangas, adolescentes e idosos que possuem necessidades especiais (Durkin et
al. 2013).

No Brasil, a aplicagdo de jogos eletrdnicos nas salas de aula ja € uma realidade e
ndo sdo poucos os exemplos de jogos que foram desenvolvidos para este fim especifico,
como os jogos “Matemagos” e “AnimAR” da empresa amazonense Flying Saci Game
Studios que podem ser utilizados, respectivamente, para o aprendizado de matematica por
meio de um Role Playing Game ou o uso de realidade virtual para conhecer de perto os

diversos animais que habitam a regido amazdnica (Paiva 2016).

O jogo “GraphoGame”, desenvolvido pelo Ministério da Educacéo e destinado a
auxiliar no processo de alfabetizagdo de criangas no inicio do ensino fundamental também
€ um exemplo de como os jogos eletrénicos podem aliar a interatividade e diversao para se

tornarem experiéncias educativas enriquecedoras (Brandao 2021).

De um modo geral, cada género de jogo esta associado ao desenvolvimento de
competéncias e habilidades, os jogos de esportes podem facilitar uma melhor coordenagéao
psicomotora e aliviar o estresse, jogos de estratégia e RPGs podem ajudar a estimular a
criatividade e capacidade de raciocinio e os simuladores podem ajudar no desenvolvimento
de todas as habilidades intelectuais necessarias para o aspecto da vida real que esta sendo

simulado (De Aguilera e Mendiz 2003).

Em que pesem as infindaveis capacidades educativas dos jogos eletrénicos, o seu

uso no ambiente escolar encontra desafios de ordem pratica e, também, juridica.

O uso de jogos em escolas e universidades — principalmente em paises em
desenvolvimento como o Brasil — é obstaculizado pela falta de infraestrutura tecnologica
adequada e baixa inclus&o digital. Além disso, 0 seu uso pode acarretar conflitos envolvendo

o licenciamento dos direitos autorais contidos nestas obras (Katarzyna 2021).
Poderia um jogo que néo foi desenvolvido para fins educacionais, mas sim comerciais
— como Age of Empires Il da Microsoft Corporation —, ser utilizado nas aulas de histéria

e geografia no contexto académico sem que isso importe na necessidade de obtencéo

Serious Games - do ludico a educagéo Capitulo 5

70



de autorizagdo fornecida pelo titular dos direitos autorais correspondentes, a compra de
licengas ou indenizacdes de qualquer espécie?

O uso de contetdo audiovisual de um jogo eletrébnico em aulas presenciais ou
transmitidas ao vivo ou, ainda, armazenadas online para acesso remoto, bem como
a disponibilizacdo de games em formatos jogaveis aos alunos em contextos de ensino
podem ser erroneamente identificados pelos titulares de direitos autorais como hipoteses
de violacao de direitos autorais, seja por ndo haver permissivo legal que autorize o uso para
este fim, ou pelos termos de licenciamento que usualmente acompanham a documentagéo
dos jogos eletronicos, e resultando em problemas financeiros e juridicos para professores

e instituicdes de ensino (Arias 2014).

Nos Estados Unidos e no Reino Unido, o uso de obras audiovisuais e jogos eletrénicos
no contexto educacional encontra autorizag@o sob o manto do fair use, doutrina juridica que
permite o uso justo ou razoavel de determinada obra protegida pelo direito autoral para fins
ndo comerciais, cientificos, jornalisticos ou educativos que ndo possuam intuito lucrativo
sem que isto importe em violagéo destas propriedades intelectuais (Zeilinger e Jayemanne
2021).

A doutrina do fair use ndo possui previsdo expressa na legislagdo nacional o que
levanta duvidas acerca da possibilidade de sua aplicagédo no ordenamento juridico Brasileiro
(Barbosa 2002).

Dado esse contexto, este capitulo sera destinado a explorar a legislagéo Brasileira
pertinente, iniciando com a Constituicdo Federal de 1988 e os principios e direitos
fundamentais nela consagrados, como a fun¢éo social da propriedade e acesso a cultura,
seguido por uma anélise da Lei de Direitos Autorais e Lei do Software, ambas de 1998, e
dos tratados internacionais sobre o tema que tém o Brasil como signatario a fim de dar um
direcionamento concreto acerca da possibilidade — ou ndo — de aplicacao do fair use nos
negdcios juridicos que envolvam obras protegidas por direitos autorais, especialmente no
que diz respeito a utilizagdo de jogos eletrOnicos comerciais em ambientes educacionais e

a (ndo) caracterizagéo de violacdo de direitos autorais.

A FUNQAO SOCIAL DA PROPRIEDADE INTELECTUAL: ENCONTRANDO UM
EQUILIBRIO ENTRE O INTERESSE PUBLICO E O PRIVADO

Desde que o ser humano se organizou em grupos para garantir a sua sobrevivéncia,
persiste a preocupacdo entre os interesses individuais e o da coletividade. Esta

preocupacgéo é latente na sociedade de mercado baseada na acumulagdo de capital, em
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que os interesses privados de pequenos grupos de pessoas sobrepujam os do restante da

populagéo (Barbosa 2002).

Com o apogeu da revolugdo industrial e o fortalecimento dos estados liberais
no final do século XIX, a exploragdo da propriedade privada e dos meios de produgao
se tornou a principal forga econémica, com pouca ou nenhuma interveng¢do do Estado.
Todavia, com o fracasso do liberalismo no inicio do século XX, marcado por diversas crises
socioeconémicas que culminaram com a Grande Depresséao de 1929, o Estado passou a
ter papel fundamental nas relagdes econdmicas objetivando um maior equilibrio entre os

interesses privados e coletivos.

Embora a atividade econémica devesse continuar gerando lucros para a iniciativa
privada, também deveria possibilitar melhores condi¢des de vida para toda a populagéo,

proporcionando maior acesso a bens de consumo, educacéao e cultura (Dupas 2013).

Essa busca pela harmonia entre interesses aparentemente antagbnicos possui

claras e manifestas implicagdes juridicas.

Ao analisar as normas constitucionais, seja do Brasil ou de outras na¢des ocidentais,
fica evidente que ha uma ideia de contraposig¢éo entre os interesses individuais e coletivos
que estdo em constante tensé@o. A expressao “interesse publico” entra em conflito com a

ideia de “interesse privado”, uma antinomia juridica classica (Costa Netto 2019).

A nocédo de propriedade privada é possivelmente a representagdo mais extrema
dessa tenséo pois, ao passo que é considerado um direito fundamental na constituicdo
Brasileira e esta consagrada na Declaragéo dos Direitos do Homem e do Cidadao de 1789

como um “direito inviolavel e sagrado”, também possui limitagdes constitucionais.

Os artigos 170 e 5°, inciso XXII da Constituicdo Federal de 1988 apontam que é
garantido o direito de propriedade, enquanto o inciso seguinte aponta que esta propriedade

“devera atender a sua funcao social”' (Brasil 1988).

Entretanto, a exploragéo da propriedade privada nédo alcanca somente os meios de
producéo, os iméveis para locacdo, grandes terras produtivas ou as industrias e fabricas.
Os produtos do intelecto humano também assumem a forma de bens cuja propriedade
€ do seu criador que tera direitos exclusivos de exploragdo econdémica dessas criagées,

inclusive podendo limitar o seu uso e acesso para o restante da populagéao (Barbosa 2002).

1. Art. 5°(...)

XXIl — & garantido o direito de propriedade

XXII — a propriedade atendera a sua fun¢éo social

Art. 170. A ordem econdmica, fundada na valorizagéo do trabalho humano e na livre iniciativa, tem por fim assegurar
a todos existéncia digna, conforme os ditames da justi¢a social, observados os seguintes principios:

(...)

Il - propriedade privada;

Il - funcéo social da propriedade;
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Este direito advém, justamente, de uma intervencédo do Estado na economia por
meio do Direito de Propriedade Intelectual que consiste no direito que qualquer cidadao,
empresa ou instituicdo tem sobre tudo o que resulta de sua inteligéncia ou criatividade
(Carvalho e Thomé 2015).

O ordenamento juridico Brasileiro, alcou em seu art. 5°, XXVIl os direitos de
propriedade intelectual ao status de direito fundamental, consignando que ao autor dos
frutos do esforgo intelectual — sejam eles direitos de propriedade industrial ou direitos
autorais — cabem os direitos exclusivos de utilizagdo, publicagcéo e reproducéo sobre eles
(Brasil 1998).

Este direito, todavia, também estara sujeito ao atendimento de sua fungéo social. Um
exemplo desta limitagdo é o contido no artigo 2° do Decreto n° 3.201/99 que regulamenta
o artigo 71 da Lei de Propriedade Industrial (Lei n°® 9.279/96) o qual possibilita a licenca
compulsoéria de patentes relevantes para o interesse publico como saude publica, defesa

do meio ambiente e desenvolvimento tecnolégico ou socioeconémico do pais.2

As tens@es entre a propriedade privada e o interesse social também alcancam
as obras artisticas e cientificas protegidas direitos autorais, estando fundadas em duas
questdes principais: a) as relagdes mercadoldgicas que criam um ambiente de competicéo;
b) o balanceamento entre interesses da liberdade da expressao e direito ao consumo dos

bens frutos do intelecto humano (Barbosa 2002).

Estas posi¢cdes antagbnicas ficam explicitas pela leitura da Declaracdo Universal
dos Direitos do Homem, pela Assembleia Geral das Nagbes Unidas em 10 de dezembro
de 1948:

“Artigo 27 -1. Todo homem tem direito de participar livremente da vida cultural
da comunidade, de fruir as artes e de participar do progresso cientifico e de
seus beneficios; 2. Todo homem tem direito a protecdo dos interesses morais
e materiais e decorrentes de qualquer producéo cientifica, literaria ou artistica
da qual seja autor.”

Este tema também foi apreciado pela Declaragéo de Principios da Cupula Mundial
sobre a Sociedade da Informagéo, realizada em dezembro de 2003, que destacou a
importancia do devido reconhecimento dos direitos dos autores e artistas, que a necessidade
de flexibilizacdo das normas de direito do autor com fins de promocéo da incluséo digital
seria tao relevante quanto (Carboni 2008).

2. Art. 2° Podera ser concedida, de oficio, licengca compulséria de patente, nos casos de emergéncia nacional ou
interesse publico, neste Ultimo caso somente para uso publico ndo-comercial, desde que assim declarados pelo Poder
Publico, quando constatado que o titular da patente, diretamente ou por intermédio de licenciado, ndo atende a essas
necessidades

(..r)

§ 2° Consideram-se de interesse publico os fatos relacionados, dentre outros, a saude publica, & nutricdo, a defesa do
meio ambiente, bem como aqueles de primordial importancia para o desenvolvimento tecnolégico ou sécio-econémico
do Pais.
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Para compreender essa dicotomia, é fundamental destacar que a cultura, as artes
e a ciéncia ndo sado bens naturais que estdo livremente a disposicdo para sua fruigéo. Ao
contrario, sdo criagbes eminentemente humanas com alto expressionismo individual por
parte de seu criador e essenciais para o desenvolvimento intelectual, cientifico e cultural

dos povos, mas que, simultaneamente, compdem uma industria cultural (Costa Netto 2019).

Este interesse da sociedade nas artes, cultura e ciéncia, considerando o contexto
da sociedade de mercado na qual estamos inseridos, deve ser equilibrado com o interesse
individual do autor de se ver remunerado pela fruicdo alheia da obra de sua autoria. Como
bem aponta Denis Borges Barbosa (2002), “é um dado da natureza que duas liberdades
possam colidir em seu exercicio, e um dado da razao que caiba ao Direito elaborar uma
solugdo’.

Em razdo desse embate, as criagdes artisticas e cientificas sdo protegidas no
ordenamento juridico Brasileiro por meio da Lei n°® 9.610/98 e pela Constituicao Federal de
1988 que, além de concederem uma série de prerrogativas ao autor das obras intelectuais,
também trazem um conjunto de limitagGes a essa utilizagdo — em clara atencdo ao interesse
publico — que compreendem a forma como esses direitos autorais podem ser livremente

utilizados por terceiros, bem como o tempo atribuido & exclusividade do autor.

Este tema é destacado nos artigos 41 a 48 da Lei de Direitos Autorais que tratam
da duracgéo temporal destes direitos que sdo, em regra, de 70 anos a contar do dia 1° de
janeiro do ano subsequente ao falecimento do autor ou, no caso das obras audiovisuais
e fotograficas, o dia 1° de janeiro do ano ap6s a sua divulgagao. Findo este prazo, a obra
entrard no que se chama “dominio publico”, estando a disposi¢édo de toda a coletividade,
sem importar na necessidade de pagamento ou autorizacdo de herdeiros ou sucessores

do autor original.

Além das limita¢des temporais, a Lei de Direitos Autorais, prevé um rol de hipoteses
nas quais nao se estara diante de violagdes do direito autoral — mesmo enquanto perdurar
0 prazo de protecdo autoral — em casos excepcionais como o atendimento ao interesse
publico e a disseminacdo do conhecimento, que se sobrepordo ao interesse do autor
(Abrao 2014).

Outros pontos de equilibrio entre os interesses privados e coletivos estdo ancorados
nos artigos 215 e 216 da Constituicdo Federal que apontam a existéncia de direitos
subjetivos e individuais sobre os quais se arvoram os direitos autorais, mas, também, a
existéncia de interesses da coletividade de carater eminentemente social (Barbosa 2002). O
Estado Brasileiro, portanto, toma para si a tarefa de garantir o acesso a cultura, informacao

e conhecimento:
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Art. 215. O Estado garantira a todos o pleno exercicio dos direitos culturais e
acesso as fontes da cultura nacional, e apoiara e incentivara a valorizacéo e a
difusdo das manifestagdes culturais.

Art. 216. Constituem patriménio cultural Brasileiro os bens de natureza
material e imaterial, tomados individualmente ou em conjunto, portadores de
referéncia a identidade, a acdo, a memoria dos diferentes grupos formadores
da sociedade Brasileira, nos quais se incluem:

| - as formas de expressao;
Il - os modos de criar, fazer e viver;
Il - as criagOes cientificas, artisticas e tecnologicas;
IV - as obras, objetos, documentos, edificagcdes e demais espacos destinados
as manifestacoes artistico-culturais; (grifo nosso)
Como se vé, até mesmo as normas que tratam do assunto no Brasil possuem

posicdes aparentemente antagonicas.

De um lado, o artigo 46 da LDA traz limitagbes pontuais, como reproducéo de
trechos de obras para fins jornalisticos (art. 46, |, a), citagdo em livros ou periddicos para
fins de estudo (art. 46, Ill) e representagdes teatrais ou musicais para fins didaticos (art. 46,
VI). De outro, a Constituicdo Federal diz que “o Estado garantird a todos o pleno exercicio
cultural e acesso as fontes da cultura nacional” colocando as criagdes cientificas, artisticas

e tecnologicas nesse arcabouco.

Essa tonica se da em diversos paises da América do Sul e do continente europeu,
notadamente a Unido Europeia. Pode-se pensar, inicialmente, que a nossa legislacao é
bastante leniente com a protecdo autoral por consagrar na Constituicdo Federal o amplo
acesso as criacoes artisticas, cientificas e tecnoldgicas bem como garantir a fungcéo social

da propriedade.

Todavia, ndo é este o caso, tendo em vista que a legislagéo especifica sobre o tema
adota as limitacdes classicas do direito do autor, concedendo um alto nivel de protegcéo
aos criadores, em nitido carater subjetivista e patrimonialista do direito autoral (Bittar apud.

Carboni 2008) que busca conservar a obra autoral na esfera patrimonial do autor.

Além disso, ha legitima controvérsia se a fungéo social da propriedade consagrada
pelo inciso XXII do artigo 5° da Constituicdo Federal se estenderia as propriedades advindas

do intelecto, ou somente aquelas tuteladas pelos direitos reais.

Neste sentido, a aplicagdo do instituto da fungéo social da propriedade intelectual
— especialmente o direito do autor — embora possua esteio no ordenamento juridico
Brasileiro, é timido e insuficiente para solucionar as controvérsias existentes acerca da

possibilidade de uso da propriedade intelectual alheia para fins diversos do pretendido pelo
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autor, principalmente em razao do rol taxativo previsto no artigo 46 da lei n® 9.610/98 que

abarca poucas hipéteses que autorizam o uso livre da obra de direito autoral (Silva 2018).

O tema deste trabalho é um exemplo claro deste questionamento, na medida em
que é incerto onde se encaixaria na legislacao Brasileira a utilizacédo de jogos eletronicos

pertencentes a terceiros no &mbito educacional sem que haja a violagéo de direitos autorais.

Por meio de uma interpretacéo do texto constitucional com a legislacéo de direitos
autorais e o uso de institutos juridicos internacionais, seréo avaliadas nas proximas sec¢oes
deste capitulo os mecanismos que podem ser utilizados para flexibilizar as normas do
artigo 46 da Lei de Direitos Autorais, bem como a possibilidade de utilizacdo de jogos
eletrbnicos — e, por que nao, de outras obras do direito autoral — para fins educacionais
sem que isto importe no pagamento ou até mesmo na necessidade de autorizagéo do titular

destes direitos.

A DOUTRINA AMERICANA DO FAIR USE E SUA (IM)POSSIBILIDADE DE
APLICACAO NO ORDENAMENTO JURIDICO BRASILEIRO

Diferente das nagbes da latino-americanas e europeias, os Estados Unidos da
América ndo adotaram o sistema direito do autor (droit d’auteur) cujo nascimento ocorreu
com a Convengao de Berna em 1886, mas sim o sistema anglo-saxdo de protecédo de
direitos autorais chamado copyright. Este sistema possui carater nitidamente mais
comercial e menos autoralista, amplamente baseado na ideia de expanséo cultural através

da distribuicéo objetiva das obras autorais (Tavares e Anjos 2010).

O copyright tem origem no direito inglés, mas sua versdo mais conhecida é a
adaptada pelos Estados Unidos com o Copyright Actde 1790, alterado em 1976 — ainda em
vigor — que traz nocdes essencialmente distintas da tutela concedida aos direitos autorais
nos paises da Europa continental e no Brasil. Diferente do direito autoral, o copyright
foca apenas nos interesses patrimoniais e mercadoloégicos com enfoque a obtencédo de
lucro por meio da exploracdo econdmica da obra, sem preocupag¢@o com a protecdo dos
direitos da personalidade do autor. Esta diferenca pode ser constatada pelo préprio nome
destas doutrinas juridicas em que uma esta preocupada com os direitos do criador da obra
(direito do autor) enquanto a outra se preocupa em proteger o direito (right) de copia (copy)
(Pinheiro 2016).

Em sendo assim, em um primeiro contato com esses conceitos pode-se entender
que o direito do autor € mais amplo que o copyright, tendo em vista que este possui um

carater essencialmente mercantil e que poderia impedir o uso de obras protegidas sob
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esse sistema sem a devida contraprestagdo pecuniaria. Entretanto, o que ocorre € o exato

oposto.

Odireito autoral, especialmente o do Brasil e dos paises da Europa continental, possui
contornos mais rigidos por ter como objetivo principal a outorga de direitos patrimoniais e
morais a pessoa que criou a obra, concedendo-a uma série de direitos potestativos sobre

sua criacéo.

Em outras palavras, ha uma relagéo pessoal do autor com a obra cuja utilizagéo,
reproducdo ou fruicdo estara condicionada ao seu alvedrio, sem que terceiros possam se
opor a um eventual posicionamento mais restritivo do autor em relagéo a obra, dificultando
ou até mesmo impossibilitando o acesso gratuito ou ndo autorizado quando o uso pretendido
néo estiver nas hip6teses de limitacdo de direitos autorais contidas no rol taxativo do artigo
46 da Lei de Direitos Autorais (Pinheiro 2016).

No sistema do copyright, por outro lado, mesmo que seja correto dizer que o foco
esta na protecdo da criagdo intelectual enquanto mercadoria e a busca pela constante
extracdo de valor econdmico desses bens, o acesso livre e gratuito das obras autorais

encontra maior possibilidade e aceitacao.

Esta abertura & concedida pela prépria a constituicdo dos Estados Unidos que
dispbe em seu artigo |, secéo 8, clausula 8 que “O congresso tera o poder para promover
0 progresso da ciéncia e das artes, garantindo aos autores e inventores direitos exclusivos

de seus escritos e descobertas™.

A constituicdo americana delegou ao congresso a tarefa de regulamentar o
tratamento da propriedade intelectual, o que ocorreu com a edicao do Copyright Act de
1790 que simultaneamente outorgou direitos aos autores e inventores e imp6s sobre estes
direitos uma série de limitacdes. Esta lei sofreu substanciais alteracées no ano de 1976 que
incrementou as limitagbes dos direitos autorais para introduzir na Secéo 107 a doutrina do

fair use sob o titulo de “107. Limitations on Exclusive Rights: Fair Use” (EUA 2022).

O Fair Use, ou “uso justo” em traducéo literal, diz respeito a possibilidade de
utilizagcdo gratuita de obras pertencentes a outros autores para propésitos de criticas,
comentarios, matérias jornalisticas e ensino, incluindo o uso de mdultiplas copias para uso
em sala de aula (EUA 2022).

Sob essa doutrina, um ato que normalmente seria considerado como violagédo de

direitos autorais deixa de ser quando determinados elementos envolvendo o uso da obra

sejam justos e razoaveis (Silva 2018).

3. Article I, Section 8, Clause 8:
[The Congress shall have Power . . .] To promote the Progress of Science and useful Arts, by securing for limited
Times to Authors and Inventors the exclusive Right to their respective Writings and Discoveries (grifo nosso).
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Para que este uso razoavel seja permitido € necessario o preenchimento cumulativo

dos seguintes requisitos:

1. O prop6sito e carater do uso, avaliando se este uso possui natureza comercial
ou para propositos educacionais nao lucrativos;

2. Anatureza do trabalho protegido pelo copyright;

3. A quantidade e substancialidade do trecho utilizado em rela¢do a obra autoral
considerada em seu todo;

4. O efeito que este uso tera sobre o potencial mercadologico da obra ou sobre o
valor da obra em si.

Como se vé, as caracteristicas da doutrina juridica do copyright estao bastante
evidentes. A lei americana trata estritamente do uso comercial da obra, inclusive se
preocupando se a obra ira perder valor de mercado ou que 0 uso razoavel impacte no
seu potencial mercadolégico. Todavia, entrelaca esses interesses mercantis com o0s
mandamentos dos constituintes americanos ao permitir o fair use quando se tratar de fins
educacionais nao lucrativos, em clara homenagem ao comando constitucional de que o
copyright deve servir ndo somente para os ganhos econémicos dos autores e inventores,

mas para o progresso da ciéncia e das artes, um nitido carater utilitarista da lei americana.

Diferente da Lei de Direitos Autorais Brasileira, o Copyright Act nao estabelece um rol
de hipo6teses sob as quais estariam suprimidos os direitos do autor em favor da coletividade,
mas sim parametros que norteiam a interpretacé@o caso a caso da possibilidade, ou ndo, da

prevaléncia do direito de terceiros sobre o copyright (Barbosa 2002).

Portanto, se o uso pretendido n&o diminuir ou de qualquer modo ofender o valor
mercadolégico da obra, bem como se o seu uso for destinado para fins educacionais e nao

lucrativos, se estara diante de um caso de fair use que permitira o uso gratuito da obra.

Questionada a possibilidade de aplicagdo do fair use no direito Brasileiro, uma
primeira analise indicaria para uma resposta negativa, tendo em vista que os ordenamentos
juridicos possuem autonomia territorial e ndo se confundem, contando, inclusive, com

raizes juridico-filos6ficas eminentemente distintas.

Além disso, destacam-se as Resolugdes n° 67/2005 e 80/2010 da Associagcédo
Brasileira de Propriedade Intelectual (ABPI) com entendimento no sentido de que o rol
taxativo contido no artigo 46 da LDA era insuficiente para favorecer o cumprimento da
funcao social do Direito do Autor e que a adogao de principios gerais — e nao de uma lista
de hipoteses limitadas e especificas — permitiria uma maior flexibilidade das prerrogativas
autorais. Esta resolugéo veio com diversas sugestdes de alteracdo do artigo 46 da Lei n°

9.610/98 para incluir textualmente a doutrina do fair use na legislacédo nacional.
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Estas propostas foram objeto de debate no Congresso Nacional e resultaram no
Projeto de Lei n° 3133/2012 que, contudo, acabou sendo arquivado sem promover as
alteracGes sugeridas pela ABPI, permanecendo a natureza restritiva dos direitos autorais
(Camara dos Deputados, 2023).

Mesmo com essa aparente impossibilidade de aplicagéo do fair use no Brasil, deve-
se levar em consideracéo a vocacgdo internacional do Direito de Propriedade Intelectual em
razdo dos diversos tratados internacionais dos quais o Brasil € signatario, que orientam
para uma interpretacao integrativa do artigo 46, Il e VIl da Lei de Direitos Autorais com
normas internacionais como a Convencao de Berna e o Acordo TRIPS. Essa interpretacao,
como se vera, indica para uma resposta positiva de que ha possibilidade de aplicacao

nacional da doutrina do uso razoavel.
O artigo 46, Ill e VIl da lei n° 9.610/98 assim dispde:
Art. 46. Nao constitui ofensa aos direitos autorais

()

Il - a citacdo em livros, jornais, revistas ou qualquer outro meio de
comunicagao, de passagens de qualquer obra, para fins de estudo, critica
ou polémica, na medida justificada para o fim a atingir, indicando-se o nome
do autor e a origem da obra;

(..)
VIII - a reprodugédo, em quaisquer obras, de pequenos trechos de obras
preexistentes, de qualquer natureza, ou de obra integral, quando de artes
plasticas, sempre que a reprodu¢do em si ndo seja o0 objetivo principal da
obra nova e que nao prejudique a exploracdao normal da obra reproduzida
nem cause um prejuizo injustificado aos legitimos interesses dos autores.
(grifos nossos)
A leitura dessas normas aponta semelhancgas entre a lei nacional e o Copyright Act
dos Estados Unidos da América. O fair use também exige a utilizagdo de pequenos trechos
e que néo se trate de uso comercial para sua aplicagéo trecho utilizado em relagdo a obra

autoral considerada em seu todo.

A Convencédo de Berna de 1886 que tem o Brasil e os EUA como signatarios
aponta em seu artigo 9, item 2 que aos paises da Unido reserva-se a faculdade de
permitirem a reproducéo das obras protegidas pelo direito do autor, independentemente de
consentimento, contanto que tal reproducéo nao afete a exploragao normal da obra nem
cause prejuizo injustificado aos interesses legitimos do autor, o que se alinha a disposicéo

do inciso VIII da lei de direitos autorais nacional®.

4. ARTIGO 9

()

2) As legislacdes dos paises da Unido reserva-se a faculdade de permitir a reprodugéo das referidas obras em certos
casos especiais, contanto que tal reprodugéo nédo afete a exploragéo normal da obra nem cause prejuizo injustificado
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O mesmo tratado internacional traz, ainda, importante forma de solugéo de conflitos
envolvendo direitos autorais na forma da regra dos trés passos ou three step test. O Acordo
TRIPS, do qual o Brasil é signatario, em seu art. 13 estende essa regra a todas as limitagées

e excecdes de direitos autorais.

Aregra dos trés passos consiste nas seguintes etapas que devem ser tomadas para
avaliar a existéncia, ou nédo, de violagbes a direitos autorais: 1) Constatacdo que o uso
pretendido se encaixe em casos especiais e justificados, como para fins informacionais ou
didaticos; 2) Que nao atentem contra a explora¢do normal da obra; 3) que nao prejudiquem

injustificadamente os legitimos interesses do autor (Policarpo 2015).

O Guia Interpretativo da Convencgéo de Berna de 1980, aponta que é inevitavel que
o0 mercado do produto seja de alguma forma atingido pelas limitagbes de direitos autorais,
mas que se deve avaliar se o prejuizo gerado ao autor seria ou néo injustificado. Se estiver
diante de um uso anormal da coisa e que traga prejuizos ao autor, se estaria diante de
violacdo de direitos autorais aptas a adog¢do das medidas cabiveis pelos titulares dos
direitos. Por outro lado, caso seja uma hipétese de uso justificado, em respeito a funcéo
social da propriedade intelectual, da promog¢éo da cultura e da educacgéo, pode-se suprimir

os direitos do autor em beneficio da coletividade (Santos 2017).

Mesmo sem previsdo expressa acerca do fair use na legislacdo Brasileira, os
tribunais estaduais e superiores Brasileiros vém aplicando esta doutrina com fundamento

no inciso VIl da lei n® 9.610/98° e na Convencgao de Berna®.

Outro indicativo da utilizagé@o do fair use no Brasil € a pagina de suporte ao usuario

no site do Google Brasil que traz diretrizes gerais acerca do que se trata essa doutrina’.

aos interesses legitimos do autor.

5. Direito Autoral — Apelado reproduziu trechos de obra do Apelante sem autorizagdo ou atribuir autoria — Trechos
curtos dispensam autorizacao (“fair use”, Lei n° 9.610/1998, art. 46, inc. VIIl) — Auséncia de crédito autoral confi-
gura dano moral — Devida reparacdo de R$5.000,00, além de errata e comunicagdo na imprensa (Lei n° 9.610/1998,
art. 108, inc. Ill) — Recurso parcialmente provido. (TJ-SP XXXXX20128260309 SP XXXXX-56.2012.8.26.0309, Relator:
Luiz Antonio Costa, Data de Julgamento: 06/10/2017, 7* Camara de Direito Privado, Data de Publicagdo: 06/10/2017)
(grifo nosso).

SAPELACAQ CIVEL. DIREITO CIVIL. AUTORAL. FOTOGRAFIA. VEICULACAO EM MATERIA JORNALISTICA. AU-
SENTE INDICAGAO DE AUTORIA. FAIR USE (...). DANOS MORAIS. CABIMENTO. VALOR DA INDENIZAGAO. ADE-
QUAGAO. SENTENGA MANTIDA. 1. Em regra, a exploragdo comercial da obra e os meios em que ela ocorrera é
atributo exclusivo do autor, conforme exegese do artigo 29 Lei n°. 9.610/1998. Contudo, a legislacao patria, em con-
sonancia com Convencdes Internacionais - como a Convencao de Berna, excetua o direito de exploracao do
autor em hipéteses restritivas, como as estabelecidas no artigo 46, da mesma Lei Autoral (...) (TJ-DF XXXXX DF
XXXXX-61.2016.8.07.0001, Relator: EUSTAQUIO DE CASTRO, Data de Julgamento: 09/11/2017, 82 TURMA CIVEL,
Data de Publicagéo: Publicado no DJE : 28/11/2017 . Pag.: 365/379) (grifo nosso).

6. (...) 3. No direito comparado, a responsabilidade civil de provedores de internet por violagdes de direitos autorais
praticadas por terceiros tem sido reconhecida a partir da ideia de responsabilidade contributiva e de responsabilidade
vicaria, somada a constatacé@o de que a utilizagao de obra protegida ndo consubstanciou o chamado fair use... (...) 12.
Recurso especial parcialmente provido.

(STJ. REsp n. 1.512.647/MG, relator Ministro Luis Felipe Salomé&o, Segunda Secéo, julgado em 13/5/2015, DJe de
5/8/2015.)(grifo nosso).

7. https://support.google.com/legal/answer/4558992?hl=pt-BR
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Feitas essas consideracgdes, pode-se entender que o fair use mesmo sem previsao
expressa na legislacdo nacional, encontra amparo sob uma interpretacdo conjunta
da legislacado interna com tratados internacionais dos quais o Brasil & signatario e vem
encontrando aplicagdo reiterada pelos tribunais nacionais que consideram tanto a
Convencao de Berna quanto o artigo 46, VIl da Lei de Direitos Autorais como elementos
juridicos autorizadores da internalizagdo desta doutrina do direito americano em nosso

ordenamento juridico.

(0] USO' DE JOGOS ELETRONICOS PARA FINS EDUCACIONAIS COMO USO
RAZOAVEL DA PROPRIEDADE INTELECTUAL ALHEIA

Na secdo anterior foi visto que constituem limitagcbes de direitos autorais praticas
como citagdo e reproducao de obras protegidas nas hipoteses contidas no artigo 46 da LDA
0 que pode ser feito na forma de parafrases, citagdes e reproducdo de pequenos trechos
desde que esse uso nao prejudique a exploragdo normal da obra ou cause um prejuizo

injustificado aos direitos do autor.

As obras protegidas sdo todas aquelas contidas no artigo 2° da Lei de Direitos

Autorais, como livros, poesias, musicas, obras audiovisuais e programas de computador.

Entretanto, no caso dos programas de computador, ha a aplicagéo da lei n® 9.609/98
— Lei de Software que traz diretrizes especificas para o tratamento de direitos autorais

dessas obras em ambito nacional.

Como aponta o seu artigo 2°, é aplicavel aos programas de computador o “regime
conferido as obras literarias”, ou seja, os programas de computador sdo regulamentados
por duas leis em conjunto e, portanto, devem ser aplicadas tanto as prerrogativas quanto

as limitagcdes de ambas.

O software é assim definido pela legislagédo:

“Art. 1°. Programa de computador é a expressdo de um conjunto organizado
de instru¢des em linguagem natural ou codificada, contida em suporte fisico
de qualquer natureza, de emprego necessario em maquinas automaticas
de tratamento da informagéo, dispositivos, instrumentos ou equipamentos
periféricos, baseados em técnica digital ou analoga, para fazé-los funcionar
de modo e para fins determinados”.

A lei estabelece um filtro para determinar quais criagdes recairiam sob sua protecao
e o0 que seria excluido dela. O entendimento da melhor doutrina é que apenas os programas

de computador em si considerados seriam objeto da protecao especifica da lei n°® 9.609/98

de modo que os demais elementos do software suscetiveis de protegdo enquanto criagbes
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intelectuais, como as imagens e os sons de um jogo eletrénico, seriam objeto de protecao

pela lei autoral (Barbosa, 2017).

Essa separacdo traz implicagbes importantes quanto as limitagbes de direitos

autorais, tendo em vista que as leis possuem regramentos distintos sobre o tema.

A lei do software aponta no artigo 6° as limitagdes aos direitos autorais para estas

obras:

Art. 6° N&o constituem ofensa aos direitos do titular de programa de
computador:

| - a reproducdo, em um s6 exemplar, de coépia legitimamente adquirida,
desde que se destine a copia de salvaguarda ou armazenamento eletronico,
hipétese em que o exemplar original servira de salvaguarda;

Il - a citacdo parcial do programa, para fins didaticos, desde que
identificados o programa e o titular dos direitos respectivos;

IIl - a ocorréncia de semelhanca de programa a outro, preexistente, quando se
der por forga das caracteristicas funcionais de sua aplicacao, da observancia
de preceitos normativos e técnicos, ou de limitagdo de forma alternativa para
a sua expressao;

IV - a integracdo de um programa, mantendo-se suas caracteristicas
essenciais, a um sistema aplicativo ou operacional, tecnicamente
indispensavel as necessidades do usuario, desde que para o uso exclusivo
de quem a promoveu. (grifo nosso)

Como visto, a lei expressamente autoriza que os programas de computadores sejam
utilizados — parcialmente — para fins didaticos desde que identificado o programa e o titular
da obra, todavia, ao proteger somente o programa de computador em si, ou seja, o codigo-
fonte e codigo-objeto pode-se dizer que essas limitagbes aos direitos autorais abrangeriam
somente esse aspecto especifico do programa de computador, com exclusdo do contetdo

audiovisual que porventura possua (Barbosa 2017).

Essa separagéo traz importantes consequéncias para programas de computador

complexos, como é o caso dos jogos eletronicos.

Os jogos eletronicos sédo obras extremamente complexas compostas por
elementos audiovisuais como personagens, musicas e ilustracbes ao lado de elementos
computacionais como o codigo-fonte, a computacgéo grafica e inteligéncia artificial, podendo
ser considerados bens informaticos, ndo havendo na doutrina juridica consenso acerca do
seu enquadramento legal, se seriam obras audiovisuais ou softwares (Wachowicz 2016). A
apreciagao das limitagdes de direitos autorais para o uso de jogos eletrénicos no ambiente

educacional é esclarecedora quanto a natureza dessas obras.

A lei do software ao apontar que é possivel a citagdo de programa de computador

para fins didaticos sem violagdo de direitos autorais, parece direcionar somente para
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aspectos puramente informaticos como cédigo-fonte, linguagens de programacao, cédigo-
objeto e a organizacdo desse contetdo pelo programador. Ou seja, este fim didatico estaria
circunscrito a utilizacdo de trechos do programa de computador para uso apenas na area

de informatica, seja no ensino basico ou superior.

No caso dos jogos eletrdnicos, ndo € possivel separar o elemento audiovisual do
jogo da sua contraparte informatica, pois € justamente essa relagédo simbiotica entre arte e
informatica que torna os jogos eletrénicos produtos Unicos e limitar a sua aplicagéo didatica

somente na &rea da informatica € um evidente desperdicio educativo.

N&o sédo poucos os jogos eletrbnicos comerciais que tém aplicagdo no contexto
académico sob o manto legal do fair usem. Nos Estados Unidos da América, o uso de
jogos em cursos superiores de economia, matematica e negoécios é uma realidade comum.
Cabe citar o exemplo da Universidade do Arizona que utiliza o jogo Age of Empires 1V da
Microsoft Corporation para ofertar uma disciplina no bacharelado de Historia — com oferta
normal de créditos — para que os alunos concluam determinadas tarefas dentro do jogo,
que possui um vasto contetdo historico a ser assimilado (Suther 2022). O jogo Minecraft
também de propriedade intelectual da Microsoft, € outro exemplo de jogo eletrdnico com
altissimo potencial educativo, especialmente para criangas e que vem sendo utilizado em
escolas nos EUA (Suther 2022).

Chega-se, portanto, ao cerne do tema deste capitulo, acerca da possibilidade de o
uso justo ou razoavel para jogos eletrénicos ndo comerciais serem utilizados em qualquer

contexto académico no Brasil.

Inicialmente cabe destacar que, considerando os jogos eletrénicos como softwares
de natureza complexa, compostos tanto por elementos informaticos quanto audiovisuais,
estas obras também podem seguir a Regra dos Trés Passos prevista na Convencao de
Berna de 1889 (Barbosa 2017) para as cria¢des intelectuais protegidas pelo direito autoral,
ou seja, parte-se para a analise da aplicagdo de um jogo comercial para o fim educativo
com base nesta regra, bem como o empréstimo de conceitos e praticas juridicas do direito

americano, como o fair use, para se chegar a uma concluséo.

O uso de jogos eletrénicos no ambiente escolar se adequa perfeitamente a regra
dos trés passos. Vé-se que a regra consiste que (1) a legislacdo dos paises signatéarios
pode prever limitagdes aos direitos autorais, (2) o uso n&o conflite com a exploragdo normal
da obra originalmente pretendida pelo titular dos direitos autorais, (3) ndo prejudique de
maneira injustificavel os interesses legitimos do titular do direito. O primeiro passo esta
demonstrado na segéo anterior deste capitulo, com descricdo do normativo nacional acerca

da limitagé@o de direitos autorais e a sua consonancia com a Convengéo de Berna.
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Tanto o segundo quanto o terceiro passo dizem respeito ao conteido econdémico e
pessoal da obra Neste sentido, o uso de um jogo comercial para fins didaticos claramente
néo conflita com a exploragao comercial pretendida pelo titular dos direitos patrimoniais. Os
jogos eletrénicos comerciais sdo desenvolvidos para disponibilizagdo em lojas fisicas ou
plataformas de compra de conteudo digital e o seu uso no ambiente académico certamente
ndo ird prejudicar esta exploragdo, considerando que sera realizada em um ambiente
controlado por professores ou instituicbes de ensino (Katarzyna 2021). Este uso néo
importara em diminuicdo de vendas ou de qualquer maneira, do valor comercial daquele
produto nem do seu potencial mercadoldgico, estando de acordo com o segundo passo.
Todavia, € importante que, para ter o amparo legal, o terceiro que deseje utilizar o jogo

eletrdnico para este fim guarde certa razoabilidade e boa-fé nessa conduta.

Se o professor ou instituicdo de ensino criar diversas copias a partir da original para
distribuicdo gratuita para alunos, se estaria diante de uma evidente violacdo de direitos

autorais, ainda que o uso seja gratuito (Barbosa 2017).

Quanto ao terceiro passo, os interesses legitimos do titular do autor sdo aqueles
previstos nos artigos 24 a 29 da lei n° 9.610/98, ou seja, que ndo se atente contra os
direitos morais e patrimoniais que o titular possui por expressa previséo legal (Barbosa
2017).

Abordando este tema sob a ética da doutrina do fair use, pode-se entender que

também é possivel a utilizagdo de jogos eletronicos para fins educacionais.

O fair use é amplamente utilizado no contexto dos jogos eletrbnicos pela lei

americana especialmente no ambito do entretenimento.

Os jogos eletrénicos estdo muito presentes nas principais plataformas de streaming
de conteudo digital criado pelo usuario, tal como o YouTube e o Twitch nas quais 0s
usuarios criam e disponibilizam contetdo audiovisual utilizando os jogos eletrénicos. Este
uso € permitido segundo o fair use na medida que o usuario pode usufruir e transmitir o jogo
eletrbnico para seus espectadores nessas plataformas, e além disso é uma conduta do
usuario de natureza transformativa que usa o copyright de maneira mutualmente benéfica
na medida em que este tipo de transmissdo pode servir como publicidade para o jogo
eletrénico (Eric 2022).

No contexto educacional, a doutrina do fair use para jogos eletronicos se revela
igualmente aplicavel na medida em que o professor ou instituicdo de ensino ira criar

conteldo educacional direcionado aos alunos.

Emnéo se tratando de merareproducéo do jogo eletrénico parafins de entretenimento,

mas sim para o estrito uso educacional, bem como que o jogo seja reproduzido parcialmente
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e ndo em sua totalidade pode-se dizer que este uso estaria sob os quatro requisitos do fair
use, afinal, o uso educacional ndo ird impactar negativa o potencial mercadol6gico da obra

ou 0 seu valor em si.

A lei Brasileira — ainda que possa ser considerada restrita — abarca as hipoteses
previstas na Convencdo de Berna e no Copyright Act dos EUA que dialogam com a
legislagéo nacional, sendo admitido o uso de jogos eletronicos no contexto educacional
pois além de ser possivel 0 seu enquadramento nas hipoteses de limitagbes contidas no
artigo 46 da Lei de Direitos Autorais, também € uma forma de prestigiar os comandos

constitucionais pela promogéo da ciéncia, educacgéo e cultura.

PALAVRAS FINAIS

Historicamente, a educagao é o mecanismo mais poderoso que o homem possui
para a busca do constante progresso, moldando o mundo em que vivemos por meio do
desenvolvimento de conhecimentos, habilidades, técnicas, invengdes e valores que formam

a base da nossa sociedade.

No contexto atual, a sociedade da informagédo passa por mudangas na area
educativa com a implementacéo de novas técnicas pedagogicas que mantém os alunos em
compasso com as constantes inovacoes digitais. Seja pelo uso de computagdo em nuvem
ou inteligéncia artificial, a transformacgéo digital levou a uma abundéancia de informagées,

facilitou a capacidade de disseminacgao instantanea e global das informagées.

Como tal, os sistemas educativos possuem papel fundamental no contexto da

sociedade do conhecimento orientada pela e para a inovagéo.

Uma das inovagdes proporcionadas pelo constante fluxo de informacdes e acesso
a contelidos digitais € o uso de jogos eletrénicos no ambiente educacional. Estes produtos
podem ser considerados bens eminentemente informaticos e se tornaram a principal forma
de entretenimento de criangas e jovens no século XXI podendo também serem utilizados

para fins educativos, dado o seu alto grau de interatividade e multidisciplinariedade.

Sao muitos os exemplos de jogos eletrdnicos que carregam uma bagagem
consideravel de conhecimentos histéricos, mateméticos, artisticos e ldgicos consigo o
que sem duvidas pode ser aproveitado por professores e instituicbes de ensino para fins
pedagogicos.

Contudo, este uso, embora ja seja uma realidade, deve ser feito com cautela e de

maneira razoavel.
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Ficou demonstrado neste capitulo que 0os games sdo objeto de protecdo pela Lei
de Direitos Autorais e pela Lei de Software e, em regra, somente poderiam ser utilizados
mediante autorizac&o do titular dos direitos ou pelo pagamento do seu respectivo valor de

mercado.

Porém, ao se valer de uma interpretacéo integrativa entre as normas nacionais com
os tratados internacionais dos quais o Brasil € signatario, como a Convencéo de Berna,
e doutrinas juridicas importadas do direito americano, como o fair use, pode-se chegar a

concluséo de que é possivel a utilizagcdo dessas obras intelectuais no contexto académico.

O uso normal de jogos eletrénicos comerciais no ambiente escolar néo interfere no
uso normal deste produto no mercado, néo Ihes diminui o valor e, igualmente, ndo causam
prejuizos injustificados aos titulares dessas obras. Os educadores devem estar atentos
para o uso razoavel e de boa-fé de modo a néo incorrer em violagbes de direitos autorais,
pois, como ficou demonstrado, a distribuicdo de coOpias, ou mesmo a disponibilizagdo
integral do game para os alunos, ainda que no contexto educacional, pode ser considerado

uso anormal e injustificado da propriedade intelectual.

De modo geral, o uso de jogos eletronicos para fins educacionais encontra
permissivos em nossa legislagéo nacional, bem como em tratados internacionais e doutrinas
juridicas estrangeiras que ja encontram aplicagéo nos tribunais do Brasil. Trata-se de clara
homenagem a funcéo social da propriedade intelectual que ndo pode apenas servir aos
designios patrimonialistas do autor, mas trazer beneficios para toda a coletividade que
deve ter garantido o amplo acesso a cultura, informagéo, educagéo e artes, conforme

preceitua a nossa Constituicdo Federal de 1988.
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O universo dos jogos é amplo,
como ficou demonstrado no presente
livro, incluindo desde aspectos ludicos e
educativos até juridicos, cada qual com
a sua complexidade. O conhecimento
humano e a tecnologia estdo mudando

em velocidade cada vez maior, as vezes

0 ensino ndo consegue acompanhar estas
mudancas. Criancas e jovens conseguem
hoje mais informagéo através de jogos e
midias sociais do que nas salas de aula.
Por outro lado, pais preocupados tentam
evitar o uso de aparelhos eletrénicos com
smartphones, computadores, tablets e
similares pelos seus filhos, embora esta
batalha nem sempre seja bem-sucedida. Os
jogos que eram usados na antiguidade para
0 ensino, mas perderam espago no século
XX, mas a sua utilizagdo como estratégia de

ensino vem ganhando for¢ca novamente.

Vivemos no Brasil uma crise na
educacdo. Embora os indicadores oficiais de
desempenho escolar estejam melhorando a
cada ano a passos de tartaruga, percebe-
se que os alunos aparentemente perderam
0 interesse pelas aulas que utilizam a
metodologia tradicional de ensino. Jogos,
eletrbnicos ou nao, tém o potencial de
melhorar o0 ensino ao aliar a diversao ao
aprendizado, desde que a sua utilizagéo

em sala de aula seja bem planejada pelo
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professor. E por ensino ndo estdo incluidos apenas os conteudos da grade curricular,
pois os jogos podem ajudar a desenvolver habilidades diversas como, por exemplo, a
capacidade de lidar com a derrota, o pensamento estratégico, raciocinio, o trabalho em
equipe, comprometimento, bem como a imaginacéo e a criatividade. Estas habilidades
contribuem na formag&o de futuros bons profissionais. E claro que a avaliagdo do sucesso
do aprendizado a partir do uso de jogos no ambiente escolar deve ser uma pratica continua

de professores e da comunidade escolar.

O préprio desenvolvimento de jogos pode ser uma ferramenta interessante
de ensino e estd em consonancia com a formagédo de um tipo de profissional que esta
sendo cada vez mais requisitado no mercado de trabalho. A indUstria de jogos eletronicos
movimenta centenas de bilhdes de jogos mundialmente com perspectiva de crescimento.
A indastria de games no Brasil esta em franca expanséo, com potencial de ficar com uma
parte de um mercado que movimentou 2,3 bilhdes de dolares em 2021, segundo relatério
do Brasil Games, da ApexBrazil e Abragames. Paises que tém como objetivo crescer
economicamente através do desenvolvimento de novas tecnologias investem pesado em
educacao, bem como na pesquisa basica e aplicada. Nao existe certeza sobre quais seréo
as profissdes do futuro, mas o desenvolvimento de jogos abre espacgo para profissionais

que trabalhem em equipes multidisciplinares dentro desta area.

O interesse dos alunos do ensino fundamental e médio por jogos eletronicos poderia
ser aproveitado no ensino. A inclusdo dos jogos em escolas do Sistema Nacional de
Educacgéao do Brasil pode esbarrar na falta de recursos financeiros previstos no orcamento
de Uniao, Estados e Municipios. Por isso é tao pertinente a discussao sobre o fair use para
usos educacionais. Escolas publicas raramente tém recursos para a compra de direitos de
uso de jogos. A discussao sobre o fair use deve ocorrer tanto na esfera juridica e legislativa
pois provavelmente os professores ainda néo se sintam seguros para utiliza-los em sala de
aula. O tema deveria ser tratado também nos cursos de licenciatura para os futuros mestres
ndo incorram inadvertidamente em violagdes de direitos autorais quando utilizarem jogos

licenciados em suas aulas.

Ha ainda muito a ser compreendido sobre o efeito dos jogos na formacao intelectual
e social de criancas e jovens. Por isso a importancia de eles estarem cada vez mais
presentes nas escolas, de se estimular também a criacdo de novos jogos por professores

e, por que nao, pelos alunos.
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