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RESUMO

Objetivo: refletir sobre a centralidade do ltdico na reinvencao de subjetividades criticas na area da satide; apresentar, com base no
referencial elaborado e nos relatos de experiéncia em pesquisa, as técnicas, os instrumentos e as triangulagoes utilizadas na metodologia
Recriar-se Ladico.

Meétodo: reflexdo tedrica e relato de experiéncia em pesquisa com o propoésito de fundamentar o referencial teérico-metodolégico do
Recriar-se Ludico na produgdo de tecnologias ladico-educativas para a satide.

Resultados: a perspectiva agonista do Recriar-se Ludico na producéo de subjetividades criticas contrapde-se as concepgdes positivistas
presentes na produgcdo cientifica e tecnoldgica dos jogos voltados para a satide e para o mercado dos games.

Conclusio: a metodologia do Recriar-se Ludico, fundamentada no agon como um principio de combate engajado em favor da imaginacao
e da abundancia de vida, contribui para experiéncias plenas de sentidos que se expressam em subjetividades multiplas, relacionais,
descentradas e interpretativas nas/ os jogadoras/es.

DESCRITORES: Metodologia. Pesquisa em enfermagem. Educacao profissional em satde publica. Aprendizagem. Educagdo em
enfermagem.

LUDIC REINVENTION IN THE DEVELOPMENT OF GAMES IN HEALTH:
THEORETICAL-METHODOLOGICAL FRAMEWORKS FOR THE
PRODUCTION OF CRITICAL SUBJECTIVITIES

ABSTRACT

Objective: to reflect on the centrality of the ludic in the reinvention of critical subjectivities in the area of health; to present, based in the
framework elaborated and in the reports of experience in research, the techniques, instruments and triangulations used in the Ludic
Reinvention methodology.

Method: theoretical reflection and experience report in research with the aim of basing the theoretical-methodological framework of Ludic
Reinvention in the production of game-based educational technologies for health.

Results: the agonist perspective of Ludic Reinvention in the production of critical subjectivities opposes the positivist conceptions present
in the scientific and technological production of games geared towards health and the games market.

Conclusion: the methodology of Ludic Reinvention, based in the agon as a principle of disputation engaged in favor of the imagination
and the abundance of life contributes to experiences which are full of feelings which are expressed in multiple, relational, de-centred and
interpretive subjectivities in the players.

DESCRIPTORS: Methodology. Nursing research. Education, public health professional. Learning. Education, nursing.
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RESUMEN

Objetivo: reflexionar sobre la centralidad del recreo lddico en la reinvencién de subjetividades criticas en el drea de la salud; con base en
el referencial elaborado y en los relatos de experiencia en investigacion, las técnicas, los instrumentos y las triangulaciones utilizadas en
la metodologia del Recrearse Ludico.

Meétodo: reflexion tedrica y relato de experiencia en investigacion con el propésito de fundamentar el referencial tedrico-metodolégico del
Recrearse Ladico en la produccion de tecnologias ludico-educativas para la salud.

Resultados: la perspectiva agonista del Recrearse Ludico en la produccion de subjetividades criticas se contrapone a las concepciones
positivistas presentes en la produccion cientifica y tecnolégica de los juegos volcados para la salud y para el mercado de los juegos.

Conclusién: la metodologia del Recrearse Ludico, fundamentada en el agon como un principio de combate comprometido en favor de
la imaginacién y de la abundancia de vida, contribuye a experiencias plenas de sentidos que se expresan en subjetividades multiples,
relacionales, descentradas e interpretativas en las/os de las jugadoras/es.

DESCRIPTORES: Metodologia. Investigacion en enfermeria. Educacion profesional en salud ptblica. Aprendizaje. Educacion en enfermeria.

INTRODUCAO

E inegavel o expressivo crescimento de jogos
produzidos com fins de educacao na satide, inclusi-
ve com a criagdo de dreas especificas de producao,
como a dos jogos sérios (serious games). Em outras
searas de desenvolvimento de jogos fomentadas
pela ciéncia, mais voltadas para o mercado de games,
verifica-se franca expansao das vendas e aqueci-
mento da economia, em que o Brasil ocupa o 11°
no ranking do mercado. Esse cendrio global confere
relevo a discussdo sobre a produgao tecnoldgica e
ao estudo dos jogos, seja para fins de educagao ou
para producdo industrial, nos ambitos nacional e
internacional, intrinsecamente relacionados.'?

A despeito da riqueza dos conceitos socio-
légicos e filoséficos sobre o ladico, visto em suas
dimensodes disruptiva, imaginativa e reinventiva
como algo inerente as subjetividades nas culturas
humanas, nem sempre ele é contemplado nas pro-
dugdes de desenvolvimento tecnolégico dos jogos
com fins educativos, em especial em areas onde
predomina a técnica sobre a experiéncia humana,
como na satide e na engenharia da computagao.
Um olhar mais atento as concepgdes do ludico ins-
critas nas iniciativas dos serious games, ou nas pro-
dugdes tecnoldgicas dos jogos eletronicos em geral,
revela a preponderancia de abordagens positivistas
que restringem as possibilidades reinventivas do
ladico, limitando-o a instrumentacdes utilitaristas
com fins de mercado ou de disciplinamento da
acdo humana.®8

As repercussoes da expressiva avalanche da
producao dos serious games na satde, em geral, des-
tituidas de concepgdes plurais sobre a importancia
doladico para a plenitude da vida humana, compro-
metem a formacao de profissionais de satide criticos

e reflexivos, sintese do que buscamos construir com
as recentes discussoes sobre a formagao em satde.
Como sabemos, o debate sobre a reorientacdo da
formacao de profissionais mais consonantes com o
Sistema Unico de Satide (SUS) assume especial rele-
vo nos movimentos por mudangas nas politicas, nas
praticas e nos curriculos dos cursos superiores em
satde do Brasil. Acerca disso, observa-se a expres-
siva participacdo das pesquisas, dos movimentos e
das iniciativas didaticas dos cursos de graduacao
em enfermagem.’

Diante da limitacao teérico-conceitual adotada
nas producdes dos jogos em distintos cenarios de
aprendizagem da satde e da enfermagem, o que
dificulta investigacdes e praticas discursivas de
resisténcia ao positivismo hegemoénico do modelo
biomédico, a questao de pesquisa deste artigo é a
seguinte: por que e de que forma adotar referenciais
teérico-metodolégicos no desenvolvimento de jogos
para a satde que produzam subjetividades criticas
nas/osjogadoras/es? Partimos da premissa de que
o referencial teérico-metodolégico do Recriar-se
Ladico no desenvolvimento de jogos para satide, ao
priorizar o carater agonista do ltadico na producao
de subjetividades mltiplas, relacionais, descen-
tradas, criticas e interpretativas nas/os jogadoras/
es, subsidia movimentos de critica e de resisténcia
aos discursos cientificos positivistas, ampliando as
possibilidades das mudancas pretendidas.

Os objetivos deste artigo sdo: refletir sobre
a centralidade do ladico na reinvencao de sub-
jetividades criticas na drea da sadde; apresentar,
com base no referencial elaborado e nos relatos de
experiéncia em pesquisa, as técnicas, os instrumen-
tos e as triangulacoes utilizadas na metodologia
Recriar-se Ladico.
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METODO

Trata-se de um artigo de reflexdo tedrica com
o proposito de fundamentar o referencial teérico-
metodolégico do Recriar-se Lidico na produgdo de
tecnologias ladico-educativas para a satde. Com
base em correntes tedrico-filoséficas, pretendemos
desenvolver um referencial critico que oriente o
desenvolvimento de jogos para a satide e para a
enfermagem. No primeiro topico, realizamos a sus-
tentacdo conceitual do nosso argumento com base
em livros, artigos e demais producdes de autores
de correntes poés-estruturalistas ou influenciados
pela filosofia de Nietzsche, como sustentacao critica
as abordagens positivistas da producao dos jogos
educativos na satide. Para a anélise situacional da
producao cientifica e tecnoldgica dos jogos educati-
vos, priorizamos os resultados de pesquisas recentes
ou revisdes sistemaéticas de literatura, sempre que
possivel, para delimitar a atualidade das discussoes
que influenciam a 4rea da satide e da enfermagem.

A partir do referencial tedrico elaborado, no
segundo tépico descrevem-se as etapas, os métodos
e as técnicas concernentes a metodologia do Recriar-
se Ludico, com base nos relatos de experiéncia de
pesquisas que realizamos e aperfeicoamos nos alti-
mos sete anos, resultando na produgao de trés jogos
que ambientam a formacao critica de profissionais
de saude.*

Recriar-se ladico na producao de subjetivi-
dades criticas na satde: dos serious games a
pedagogia transgressora do riso

O elemento lddico se manifesta pelo carater
irreverente, disruptivo, imaginativo e criativo das
relacdes sociais, inerente as culturas humanas.
Isto significa que o principio agon - termo grego
que significa luta, combate, disputa - esta presente
nas diversas maneiras com que experienciamos a
vida, seja nos processos organicos, nas relacdes de
poderes ou na sociedade em geral. As manifesta-
¢des ludicas ocorrem nas diversas expressdes de
convivéncia humana e ndo se restringem aos jogos
propriamente ditos. Ou melhor, ndo apenas tal qual
o0s conhecemos, mas também nas artes, na politica,
nos relacionamentos, nas organiza¢des, ou mesmo
na religido (no tensionamento entre o sagrado e o
profano), ha sempre um tenso e ambiguo conflito,
nem sempre explicito.®®

Dito de outro modo, o jogo transita ao mesmo
tempo entre a regra e a subversao da mesma, entre
o real e o ilusdrio, entre a descontragdo e a apreen-
sao, entre a espontaneidade e o disciplinamento das

acoes humanas. Tais elementos geram e subtraem
imagens, simbolos e interpretagdes sobre o mundo,
que ampliam as multiplas formas da compreensao
humana. A ambiéncia ladica se caracteriza, ainda,
pela disputa, pelo envolvimento participativo e pela
ambiguidade das emocgdes vivenciadas, em geral
embebidas em sensacdes concomitantes de prazer
e de dor, que constituem a prépria vida.*®

As concepgdes que valorizam a complexi-
dade do jogo para a vida humana e transcendem
a instrumentalizacdo racional com respeito a fins,
raramente sdo contempladas no processo de pro-
ducdo tecnoldgica dos jogos, seja na satide ou no
mercado dos games. Assim, é preciso adentrar em
cada uma das abordagens que subsidiam a produ-
¢do cientifica e tecnolégica dos jogos, para melhor
explicitacao de suas premissas. Pretendemos, dessa
forma, desconstruir os discursos e as préaticas que
reificam a supremacia da técnica sobre o carater
formativo do ladico.?

Iniciaremos pelos chamados serious games,
indicando-lhes as caracteristicas, as aplicagdes na
satude e as limitagdes para o fomento da critica na
educacgdo. Em seguida, passaremos as bases teéricas
das produgdes cientificas de diversas areas que sub-
sidiam a producao e a venda dos jogos eletronicos
no mercado dessas tecnologias. Nesse segundo caso,
o intuito é desvelar o poder de seducdo das mesmas
sobre as/os jogadoras/es, a ponto de ocasionar pro-
blemas de satde oriundos de dependéncia psiquica,
além do 6bvio crescimento do lucro de empresas
multinacionais.'®

O primeiro a usar a expressao serious games foi
o pesquisador americano Clark Abt, nos anos 1970,
numa publicacao voltada para o uso de jogos e de
simulagdes no treinamento de pessoal de distintas
areas, como a militar, a industrial, a governamental,
a educacional, entre outras. A definicdo classica
de tal modalidade, que serve de base para as re-
visitagdes desta abordagem no dmbito dos jogos
eletronicos, é a de uma atividade entre dois ou mais
jogadores que procuram atingir um objetivo num
contexto limitado. Em versdes mais recentes, eles
sao vistos como jogos que distraem as/os jogado-
ras/es e sdo usados para treinar, educar ou mudar
comportamentos. Atualmente, o termo abrange um
leque expressivo de jogos eletronicos utilizados em
contextos de simulacdo nas mais diversas areas."*!”

Uma das fundamentacdes principais do uso
dos serious games na educacdo se baseia no argu-
mento de que a aprendizagem ocorre por meio de
dindmicas de realinhamento entre o meio ambiente
e as/os participantes, facilitadas por técnicas de

Texto Contexto Enferm, 2017; 26(4):e2500017



Pires MRGM, Gottems LBD, Fonseca RMGS

4/12

simulagdo. A competitividade, o entretenimento e
os comentarios das/os jogadores sao vistos como
potencial investigativo importante para aferir os
resultados das mudangas de comportamento, em
especial na satide.”

As principais criticas voltadas ao uso de
jogos na satde dizem respeito ao fato de que eles
ndo parecem suficientemente sérios e distraem
a atencdo dos/as jogadores/as. Inimeras outras
investigacdes destacam a necessidade de controlar
melhor os efeitos clinicos da adocao de jogos para
treinar pacientes ou profissionais em comporta-
mentos desejaveis. Em face dos resultados, quase
sempre inconclusivos quanto a validade da eficacia
do uso de jogos na satide, recomendam-se estudos
de meta-analise com estrito controle de variaveis,
a exemplo de estudos clinicos.

Na sua versao séria, o uso dos jogos na area
da satude é cuidadosamente pensado para estri-
tas finalidades educativas e ndo se destinariam
a diversdo, embora o elemento da distracdo seja
considerado, a depender da finalidade. Nao por
acaso, as pesquisas das revisdes sistematicas para
avaliacao dos resultados do uso dos jogos na satide
recomendam os mesmos rigores metodoloégicos das
pesquisas clinicas, abordando o jogo como se fosse
uma terapéutica ou uma pilula que se toma para
mudar comportamentos e estilos de vida. Nesse
sentido, as revisdes indicam os estudos randomi-
zados e o grupo controle nas investigagdes para
aferir os efeitos dos jogos sobre os/as jogadores/
as. Nessa logica, os imprevistos dos experimentos
com os jogos, proprios do universo ladico, sao
vistos como inconsisténcia ou insuficiéncia na
evidéncia buscada.’

Como se v§, a area da satde tem disciplinado
rigidamente a seriedade do jogo, para que ele seja
considerado uma evidéncia vélida para assegurar
habitos de vida saudaveis. Porém, outras aplicacoes
dessa teoria tendem a suavizar esse suposto estra-
nhamento entre o jogo e a diversdo. Na abordagem
dos serious games em areas distintas, com fins de
treinamento, os autores tendem a compatibilizar ou
mesmo tirar vantagens do componente divertido
dos jogos para mobilizar os interesses, as vontades
e os desejos dos/as usudrios/as. Em geral, eles
ratificam que um jogo deve ser sério, por tratar de
assuntos relevantes para o universo adulto, mas que
pode descontrair as/ os participantes, pois facilita a
transmissdo de informacgdes.!”

Para os empreendedores mais atentos aos

sinais do mercado dos videos games, a tendén-
cia dos serious games é cada vez mais acentuada,

principalmente, ap6s o advento da tecnologia da
terceira dimensao. Previsdes mais otimistas veem
no potencial da imersdo induzida pelo jogo um
caminho eficaz para as mudangas sociais mediadas
pela aprendizagem gameficada. Nessas correntes,
o futuro dos serious games é anunciado com base
em trés aspectos: as tecnologias convergentes, o
alargamento das areas de aplicagdo e as provas de
eficdcia. A sinergia desses aspectos, dizem as/os
especialistas, garantirdo uma maior aceitacdo nos
préximos cinco anos.'®

Ao contrario da sisudez dos serious games, o
mercado de jogos eletronicos captou a forca das
emocdes mediadas pelo ladico na producao das
subjetividades humanas, sabendo direciona-las
para os interesses mercantis de lucro, que se tor-
nam o fim altimo do negocio. Para isso, as teorias
das psicologias cognitiva e comportamental sao as
mais utilizadas na mobilizacdo dos interesses, das
emocoes e da imersdo das/os jogadoras/es.”

Nas areas tecnologicas de jogos eletronicos,
como a engenharia de software, o design interativo e
a Interagdo Humano-Computador (IHC), percebe-se
uma outra forma de abordar os elementos constitu-
tivos do ludico. Nelas, ao invés de se enclausurar
a descontracdo do jogo numa pretensa seriedade
exigida pelas prerrogativas da educacao, diversas
técnicas de pesquisa sdo aperfeigoadas para po-
tencializar o manejo das emocdes vividas pelas/os
jogadoras/es. Como o interesse maior é produzir
jogos, aplicativos e interfaces amigaveis ao maximo,
pois disso depende a aceitagdo dos produtos, todas
as etapas de desenvolvimento dos jogos se concen-
tram na experiéncia sensorial dos/as usudrios/as
(os que se utilizam de computador).?

Com isso, pretende-se que a interacdo do ser
humano com o computador - ou com a técnica - seja
a mais simbibtica, imersiva e prazerosa possivel.
Portanto, o jogo deve ser capaz de produzir sen-
sagoes artificialmente forjadas para que as pessoas
desejem continuar na partida e se esquecam de sino
tempo, num ciclo de retroalimentagdo de desafios
eletronicos infinitos e cientificamente pensados com
a tnica finalidade de permanéncia no game.”?!

As producoes cientificas voltadas para a pro-
dugdo e a avaliacao das experiéncias de uso dos
jogos eletronicos por usudrias/os se apoiam forte-
mente na psicologia behaviorista - ou na sua versao
repaginada, a psicologia positiva, cuja finalidade
é estudar e manejar o comportamento humano
para determinados fins. Uma das correntes desse
campo, a teoria do fluxo, fundamenta as producodes
dos jogos eletronicos que intensificam a imersao
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dos jogadores na partida. Pela centralidade dessa
abordagem na especializagdo produtora e maneja-
dora das sensagoes de imersao das/os usuérias/ os
dos games, vale a pena um olhar atento sobre suas
intenc¢des discursivas.??*

O fluxo é definido como um completo envol-
vimento com o que estamos fazendo, associado a
sentimentos agradaveis e edificantes. Segundo o
autor, o fluxo tende a se acentuar em atividades
que envolvem a superacdo de desafios que estdo
no limiar das nossas capacidades de controle. O
fluxo diz respeito aquela completa imersao e alta
concentragado na realizacdo de uma atividade que,
em geral, é prazerosa para quem a faz. O ponto
6timo do fluxo é aquele em que o cruzamento das
habilidades com os desafios de uma experiéncia
cotidiana assume um equilibrio capaz de inibir
as forcas de entropia psiquica e organiza-las, com
saldo positivo, segundo eles, para as emocdes, o
que gera felicidade para a vida. Esse ponto ideal
entre a exaltacdo, a ansiedade e a preocupacao, de
um lado, e o controle, o relaxamento e a apatia, do
outro, promoveriam uma sensagdo de bem-estar
geral nas pessoas, o que, defendem: “[...] gera a
exceléncia de vida” .#¥

A descoberta do fluxo procura responder,
pelos caminhos da ciéncia comportamental, a inda-
gacdo sobre o que é uma vida boa. Ou, na explicacao
dos cientistas, o que tornaria a vida serena, ttil e
digna de ser vivida. Para isso, o autor assume trés
pressupostos. Primeiro, ele considera que as profe-
cias, os poetas e os fil6sofos vislumbraram verdades
importantes no passado, mas que estas se encontram
num vocabuldario e época datados, precisando ser
redescobertas e revistas pelas geracdes seguintes.
Ele desconfia, ainda, das verdades imutaveis do que
foi escrito no passado. A segunda premissa assume
que a ciéncia é capaz de fornecer “[...] as informagoes
mais essenciais para a humanidade”*" e que, “[...]
apesar de todas as consequéncias, na atualidade a
ciéncia é ainda o tinico espelho confiavel da realida-
de”.?1 Por fim, a terceira premissa diz que devemos
incorporar as vozes do passado no universo do
conhecimento cientifico.

Segundo a teoria do fluxo, viver significa
experimentar os nossos atos, sentimentos e pensa-
mentos no tempo. E, como a experiéncia ocorre tem-
poralmente, o contetido dessas emogdes se tornam
valiosos para determinar a qualidade de vida. Com
base nisso, o autor desenvolveu intimeras pesquisas
para quantificar o que as pessoas fazem e como se
sentem no dia a dia. A partir da mensuracao das
atividades e sentimentos corriqueiros das pessoas,

o autor chegou a trés grandes blocos de atividades:
as produtivas, de manutengdo e de lazer. Ele parte
também de nove emogdes basicas que podem ser
identificadas pelas expressoes faciais de pessoas
de distintas culturas (alegria, raiva, tristeza, medo,
interesse, vergonha, culpa, inveja e depressao) para
simplifica-las em dois grupos: positivas e negativas.
A promessa da teoria do fluxo é aumentar a quanti-
dade de emogdes positivas e diminuir as negativas,
pois: “[...] a felicidade é o protétipo das emocdes
positivas”.?*? Com isso, a teoria do fluxo evitaria
a entropia psiquica e produziria a negaentropia
psiquica constitutiva de um self coerente.

Ambas as abordagens, seja a dos serious games
ou a da teoria do fluxo, que se relacionam entre si,
inibem profundamente o desenvolvimento da cri-
tica reflexiva nas pessoas, ao embotar os sentidos
irreverentes da experiéncia lidica. Para que isso
fique mais claro, passemos a desconstrucao das
concepgoes e das premissas de ambas as abordagens
descritas nos paragrafos anteriores, contraposta ao
nosso argumento central.

Como se viu, a concepcdo dos serious games é
direcionar os jogos para fins de transformacées nos
estilos de vida nas pessoas, para que as mesmas
adquiram hébitos mais saudaveis ou assimilem
algum contetdo da educacdo em satde. Tais prer-
rogativas se baseiam em evidéncias que ratificam
o discurso cientifico biomédico, hegemonico nas
producdes cientificas que sustentam as profissdes
da satide. Nesse contexto, o jogo, além de sério,
deve se tornar uma ferramenta pedagodgica (como
um projetor de multimidia, um quadro-branco, um
album seriado ou qualquer outro recurso didéatico)
e ser rigidamente controlado por meio de estudos
randomizados, para que possa produzir o efeito
previsto, qual seja, a pretensa mudanca dos habitos
de vida. A mesma premissa se repete no caso do uso
dos jogos na formacao de profissionais de satde,
em que a absorgao vertical dos contetidos é o efeito
pretendido.'3"

Isto posto, a visdo de educacdo inscrita na
maioria das producoes dos serious games é restrita
e tradicional, o que inviabiliza o pensamento critico
por limitar as experiéncias humanas as normas das
instituicdes formadoras. A aprendizagem se resume
a transmissao de conhecimentos e ao disciplinamen-
to de corpos para a produgdo de comportamentos
tidos como ideais para o que seria uma boa satide, na
visdo dos/ as especialistas. Assim, a partir de um dis-
curso vertical autoritario entre quem supostamente
mais sabe - o professor-cientista - sobre quem sabe
menos - o aluno ou o paciente leigo -, os contetidos
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sao repassados as custas das experiéncias e dos
saberes dos outros, com prejuizos a capacidade de
reflexdo abstrativa e autoral, mediada pelo pensar.”

Portanto, na visao linear de educacao restrita
aos comandos diretivos relacionados a maneira
como o outro deve viver para ter mais satide, o jogo
tem que ser sério, para evitar distracdes, desvios e
transgressoes as normas por parte dos educandos.
Supostamente, essa seriedade garantiria também um
melhor controle dos efeitos da ferramenta educativa
sobre a aprendizagem humana, subsumida como
mero objeto de experimenta¢ao no ambito do conhe-
cimento cientifico positivista, fundado em relagdes
de causa e efeito. Com essa frieza experimental, o
poder e a atualidade das evidéncias cientificas se
sobrepdem como valor de verdade preponderante,
com pouco espago para questionamentos fundados
em outras maneiras de compreender a realidade.
Isso significa que a pretensa neutralidade e objeti-
vidade cientifica, com sua obsessao pelas evidéncias
como expressdo da verdade, sobrepdem-se como
valores inquestionaveis, como se fossem entidades
autonomas, imunes a qualquer negatividade acerca
de suas validacdes - e ndo como um saber produzido
por seres humanos faliveis e imersos em vontades
de poder conflitivas.®

Tal cientificismo esta presente também na
producao tecnolégica dos games, fundada em areas
que se amparam na psicologia comportamental,
como a teoria do fluxo. Nesse caso, as estratégias
utilizadas sdo bem mais sedutoras e envolventes,
porque seu poder se camufla num universo mégico
de diversdes e entretenimentos, produzido pela
indastria cultural na era da informacg&o. Assim, ao
invés de enclausurar as caracteristicas emotivas do
ladico para finalidades educativas, como fazem os
serious games, essas abordagens seguem a direcao
oposta. Elas exploram e manipulam ao maximo
certas caracteristicas centrais do lddico, como o
componente da imersdo que captura a atengao
dos/as jogadores/as na partida, esvaziando-lhes o
sentido ao circunscrevé-las ao dominio da técnica
e do consumo dos games."*%

Como ja comentado, as emocdes e os desejos
humanos sdo elementos centrais na experiéncia ladi-
ca, ou seja, afirmam o carater imaginativo de fuga da
realidade imediata, préprio do universo dos jogos.
O problema é que, ao massificar essas caracteristicas
no ambito da tecnologia para o consumo utilitario,
garantido artificialmente por meio da técnica, ha
preponderancia da razdo instrumental calculadora
sobre a capacidade de abstragdo do pensamento e
das sensibilidades humanas. Com isso, é obstacu-

larizada qualquer experiéncia humana como um
acontecimento singular e pedagégico, forjador de
aprendizados que constituem subjetividades rein-
ventivas, espontaneas, reflexivas, criativas e criticas
nas/ os participantes, para além da mera informacao
mediada pela tecnologia.*%

Embora caminhe na dire¢ao oposta aos serious
games, no que se refere as emocdes do ladico, o
cientificismo positivista das engenharias dos garmes
permanece restrito ao dominio da conjugacao da
ciéncia com a técnica sobre a vida humana. Ao nos
debrucarmos sobre os pressupostos e as promes-
sas da teoria do fluxo, vemos que trés pilares que
a sustentam nada mais fazem do que reforcar o
progressismo da filosofia positiva. Nessa corrente,
o conhecimento humano abandonaria as dimensoes
do mitico, do méagico, do religioso e do filoséfico
para voltar-se preponderantemente ao dominio
do cientifico, concebido como &pice iluminador
da razao. Nessa previsdo de progresso do espirito
humano em direcdo a luz, todos as outras formas
de entendimento da realidade estariam subsumidas
a égide e ao rigor da ciéncia, vista como um conhe-
cimento superior.”

Sintonizada com as premissas da filosofia po-
sitiva que amparam a psicologia positiva, a teoria do
fluxo arbitra sua fé inabalavel na ciéncia como tinica
forma de pensamento e espelho da realidade, a des-
peito de criticar as supostas verdades absolutas das
profecias, religides e filosofia. Esse discurso reificado
da ciéncia aparece em trechos destacados acima, ou
seja, quando o autor afirma que a ciéncia é capaz de
fornecer as informacdes “[...] mais essenciais para a
humanidade”; ou que, “[...] apesar de todas as con-
sequéncias, na atualidade a ciéncia é ainda o tinico
espelho confiavel da realidade”.*" Ao assumir a
ciéncia como tnico espelho da realidade, o autor
afirma o absolutismo da verdade que inicialmente
criticou, caindo numa contradigao performativa das
mais elementares, inviabilizando as bases da sua
teoria e fazendo-a ruir por si so.

As limitagdes, as repercussoes e as consequén-
cias dessa forma autoritdria de conceber o entendi-
mento da realidade sdo largamente estudadas desde
o século XIX, na esteira da filosofia de Nietzsche e
de sua influéncia junto a teéricos pds-estruturalistas.
Embora fuja aos prop6sitos deste artigo recuperar
essa discussdo, cumpre resgatar uma das principais
consequéncias dessa excessiva tecnificacao da vida
social circunscrita ao dominio da objetividade do
conhecimento cientifico. Destacamos o empobre-
cimento da experiéncia na modernidade que, eno-
velada no reprodutivismo da técnica e da inovacao
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destrutiva da ciéncia, carece de tempos dedicados
ao acontecer singularmente para cada um, como
uma possibilidade de reinvengdo sensivel, critica e
criativa do mundo pelas pessoas, ampliando-lhes a
poténcia de vida."?¢!

No contexto instrumental da razao que ali-
menta a objetividade cientifica, a multiplicidade
dos saberes e das experiéncias humanas é vista
como varidvel indesejavel a controlar, isolar ou
imobilizar. A maneira de fazer isso é transformar
a experiéncia em experimento que, em outras pa-
lavras, significa confinar o reino imaginativo ao
escopo asséptico da observacao controlada. Essa
caracteristica é identificada em ambas as abordagens
estudadas, a dos serious games e da teoria do fluxo,
com especificidades em termos de manejo empirico
das sensacoes humanas. No caso da teoria do fluxo,
o carater parcimonioso do experimento sintetiza as
experiéncias emotivas dos seres humanos em nove
modalidades universais, que simplificadamente
podem ser positivas ou negativas. No algoritmo
comportamental do fluxo, a férmula para se chegar
a felicidade é simples: basta aumentar as sensagoes
prazerosas e minimizar a dor.>?

O lema da felicidade como o protétipo das
emocoes positivas, pela inducao da negaentropia
psiquica para se chegar a um self coerente, é o retrato
da atual sociedade hedonista. Nela, o calculo da
ética utilitarista, associada aos milagres da ciéncia,
promete espantar nossas angustias, ao produzir arti-
ficialmente desejos dentro da esfera do consumo que
nada mais fazem do que aprofundar falsas necessi-
dades e acelerar a circulacdo de mercadorias. Esta
féormula fragmenta e esvazia cada vez mais nossa
existéncia, ao invés de garantir a felicidade prevista
pelo fluxo ideal de energia psiquica. O problema das
solucdes mediadas por estimulos tecnolégicos para
permanecermos num torpor adormecido é que nos-
sas dores ndo desaparecem facilmente, precisando
de estimulos cada vez mais constantes. Em conse-
quéncia, as solucdes da psicologia comportamental e
da tecnologia biomédica aprofundam cada vez mais
a auséncia de sentido das experiéncias humanas, ao
subsumi-las ao universo da técnica como um fim
em si mesmo.?*?!

No ritmo frenético para alcangarmos e nos
mantermos felizes a qualquer prego, constituimos
uma sociedade cansada, exaurida por uma psico-
politica em que nos tornamos algozes e vitimas de
nés mesmos. Segundo Han, o fil6sofo da contem-
poraneidade, nas sociedades cansadas ocorre um
excesso de positividade e uma supressao da nega-
tividade hegeliana, que, como se sabe, é essencial

para o movimento da critica dialética que integra o
estranho ao mundo fenoménico, ao invés de exclui-
-lo como indesejavel. Noutras palavras, ao anular
a critica, movida pelo agon, vao-se junto a politica,
a acao e o discurso como dindmicas produtoras da
esfera publica, e com eles as grandes questoes para a
conquista da cidadania ativa. Resta-nos um mundo
privado, artificialmente alegre, atomizado, vaidoso
e cada vez mais fragil - porque com ele nos desa-
bituamos a lidar, mergulhar e dar novos sentidos
para as nossas dores.?-

A experiéncia que precisa ser reinventada para
recuperar sentido para nossas vidas é justamente
aquela que ficou fora do experimento da ciéncia
positivista, porque se recusa a repeticdo enfado-
nha e aprisionante de um real restrito que cabe no
método cientifico. Como diz Larrosa, trata-se da
experiéncia vista como uma singularidade, como
um acontecer, como o que nos passa (e nao sobre o
que se passa), como aquilo que nos atravessa e nos
recria. Nao confundamos essa experiéncia com a sua
banalizacdo na sociedade da informacdo, em que a
aceleracdo virtualizada de mercadorias opinativas
se impde, criando necessidades e estilos de vida
atomizados em felicidades no consumo. E preciso
separar a experiéncia do excesso da informagao e da
opinido que a inviabilizam. Também nao podemos
confundi-la com a experiéncia do trabalho, porque
este nos rouba o tempo que precisamos para nos
experimentar.”

Experimentar, no sentido lidico que nos in-
teressa, é abrir-se ao que ndo se repete, ao que nos
estranha e nos exaspera, na mesma medida em que
nos completa e faz transbordar o novo. Essa expe-
riéncia precisa, sobretudo, de tempo para se revelar,
tempo para nos deixarmos arrebatar por ela, tempo
para nos envolver, nos engajar, nos debrucar nos
combates entrépicos de nossa energia psiquica, para
que sejam possiveis novos sentidos e rumos para a
vida. Esse sentido mais intenso da experiéncia re-
quer um aprofundar-se nas paixdes, na sua ambigua
tensdo entre dor e prazer, um deixar-se aprisionar
ambiguamente pelo que nos escraviza e nos liberta.
Tal concepcao leva-nos a viver mais profundamen-
te nossos dias, embriagando-nos do principio do
agon, do combate e da exuberancia que afirmam a
plenitude de vida - ao invés de nos contentarmos
com a entediante anestesia que embota e empobrece
nossos afectos.”?!

Esse sentido da experiéncia que se exterioriza,
que se deixa atravessar pelo acaso, pela incerteza,
pela rebeldia e pela imprevisibilidade do novo,
tanto se nutre como alimenta a ludicidade. O Re-
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criar-se Ludico, como um traco constitutivo de
subjetividades multiplas, antagonicas, diversas e
incapturaveis, tende a resistir ao enclausuramento,
mas nao podemos garantir isso, por probidade a
critica que pressupomos. Apostar no carater inven-
tivo da experimentagdo ltadica como possibilidade
de constituicdo de subjetividades criticas significa
conceber a pessoa como uma multiplicidade descen-
trada, diversa, plural, avessa a qualquer identidade
rigidamente fixada, disposta a intensificar a luta
como trago inerente da vida. Para se manter ativo,
o combate ndo elimina ou destrdi o seu contrario,
mas o mantém como um adversario a altura. Um
adversério ndo é um inimigo a destruir, mas um
parceiro engajado na manutencao do jogo de forcas,
de vontades e de desejos que revigoram a vida, pela
qual lutaremos juntos.?

A ousadia da metodologia do Recriar-se La-
dico, no ambito do desenvolvimento de jogos para
saude, é devolver a rebeldia ironica, performatica
e irreverente do riso como uma pedagogia critica e
criativa, capaz de produzir novos sentidos para a
experiéncia humana. Nao se trata do riso envergo-
nhado e timido, permitido pelas brechas de jogos
sérios. Tampouco um sorriso torporoso e inerte, a
margem do sério e inebriado de entretenimento,
induzido por um fluxo psiquico positivado e plas-
tico. Nao, esses risos tristes nos fazem permanecer
no escopo das evidencias experimentais que, como
vimos, impedem a riqueza, o esplendor e a forca
criativa da das nossas experiéncias.*

Aqui, novamente, amparamo-nos na pedago-
gia profana de Larrosa, em seu elogio ao riso, como
parte do pensamento sério, para que ele brinque
cada vez mais com as palavras e as interpreta¢des
sobre o mundo, para que transborde vida. O riso
que gostariamos de devolver a producdo dos jogos
para a satide é aquele que polemiza com o sério,
dialoga com ele, desterritorializa e desmascara sua
linguagem, denunciando seus vazios. Um riso que
promova a autoironia, que afrouxe subjetividades
rigidamente fixadas, que abra espago para o impre-
visto, para o inusitado, para o imaginado e, por isso
mesmo, possivel. Um riso revigorado, que gargalha
enos faz acreditar que a vida, mesmo em seus piores
sofrimentos, precisa ser afirmada sem acréscimos ou
subtragdes, para que nossas experiéncias ganhem
novos sentidos, mesmo que nem sempre alegres.”=¢

Por coeréncia intelectual, o riso que defende-
mos para o Recriar-se Ludico - uma metodologia
de desenvolvimento de jogos que critica a ciéncia
moderna, mas se mantem dentro dela por meio das
correntes tedricas de resisténcia ao positivismo - é

também performatico e criticavel, para se revigorar
no embate de perspectivas.

Relatos possiveis para o Recriar-se Ludico:
concepcao, jogabilidade e ludicidade no de-
senvolvimento de jogos

A metodologia do Recriar-se Ludico assu-
me a centralidade dos componentes inventivos,
imaginativos e forjadores de subjetividades in-
terpretativas nas/os jogadores, favorecidos pela
experimentacdo dos jogos na satde. Com isso,
invertemos os valores das perguntas usuais nesse
tipo de producdo, uma vez que nosso interesse é
muito mais ambientar, por meio dos elementos
forjadores e disruptivos do ladico, os processos
de reflexdao formativa nos/as participantes do que
disciplind-los em fins conteudistas.

Os métodos mistos, entendidos como a
combinagdo de abordagens quantitativas e quali-
tativas com o propésito de ampliar, aprofundar e
multiplicar as maneiras de interpretar a realidade,
apresenta-nos como o mais adequado as inten¢oes
tedricas do Recriar-se Ludico. Isso porque ele se
referencia teoricamente no pragmatismo filosoéfico,
que prioriza a articulagdo do pensamento e da acao
para produzir os significados de uma concepcao
intelectual. Essa abordagem é consonante com a
abertura aos multiplos sentidos pretendidos pela
experiéncia ladica.”

Trés etapas do Recriar-se Ludico se comple-
mentam na producao dos jogos para a satde. Sao
elas: a) concepcao tedrica do jogo e das regras; b) re-
finamento e avaliacao da jogabilidade; c) validacao
de contetido das cartas e de constructo/critério da
ludicidade. No dmbito da classificacdo dos métodos
mistos, esse tipo de investigacdo se classifica como
sequencial-exploratéria, porque primeiramente
sao explorados os aspectos qualitativos do objeto
para, em seguida, realizar a validagdo quantitativa
da ludicidade do jogo. Dessa forma, trabalha-se na
perspectiva tedrica construtivista durante a pri-
meira fase qualitativa do estudo para, em seguida,
valida-las quantitativamente. Na medida em que
progridem nas etapas da pesquisa, os métodos e
as técnicas sdo triangulados para as anélises e a
sistematizacdo dos dados.””

Concepgdo tedrica do jogo e das regras

A primeira etapa no desenvolvimento do
jogo consiste na identificagdo de perspectivas de
aprendizados que possam ser potencializadas pelos
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componentes reinventivos do ladico, de forma a
nao coibir as caracteristicas de ambos. Sem davida,
é uma fase crucial, que requer certos cuidados para
nao banalizar nem a profundidade das concepgdes
criticas da educacdo, nem os componentes liber-
tarios do jogo. Como se viu, o Recriar-se Ludico
pressupde a indissociabilidade entre a educagdo e
a ludicidade voltada para a intensidade do acon-
tecer das experiéncias humanas. Portanto, dois
elementos precisam se articular bem: a concepcao
teérica dos temas reflexivos que vem dialogar com
o ladico; o jogo de inspiracdo a se investigar. Para
ambos os topicos, recomendamos uma pesquisa
exploratéria cuidadosa, primando pela pertinéncia
desse dialogo.

Quanto a concepgao tedrica dos temas para o
jogo, sao indicadas revisdes de literatura amplas,
interdisciplinares e criticas, de preferéncia com a
elaboracdo de boa documentacao que embasem as
defini¢Ges de conceitos e dos temas a serem aborda-
dos no jogo. Aqui, sdo fundamentais o aprofunda-
mento critico e a contraposicao as correntes positi-
vistas, uma vez que as técnicas a serem adotadas no
desenvolvimento dos jogos provém principalmente
das areas de design, IHC e engenharia de software,
anteriormente criticadas. Assim, para acentuarmos
os sentidos em favor da criticidade, é preciso mu-
darmos as perspectivas tedricas, como forma de
nos contrapormos aos aprisionamentos do ladico.
Apostamos que um respaldo tedrico amparado em
correntes que se contrapdem ao positivismo seja
capaz de inverter os discursos a serem produzidos
no jogo, mesmo que sejam utilizadas técnicas de
pesquisas similares que, afinal, sdo apenas meios."

Como forma de dar mais consisténcia aos
conceitos e aos temas a serem abordados no jogo,
recomendamos o uso das técnicas de validacao de
contetdo, como oficinas com especialistas com uso
de algum indice de confiabilidade intra-avaliadores.
Isso pode ser feito nessa etapa, com o jogo ainda em-
brionario, ou nas etapas seguintes, com a validacao
também das cartelas.

No que se refere ao jogo de inspiracao, é opor-
tuna a selecao de um produto ja existente no merca-
do, a partir do qual o novo jogo sera construido. Esse
segundo ponto pressupde uma aproximacao e aber-
tura para o universo dos jogos, para que a selecao
se torne a mais genuina possivel. Aqui, o interesse
e a experimentacao ladica da equipe de pesquisa
sao fundamentais ndo s6 nessa fase, mas nas sub-
sequentes. Se as/o0s pesquisadoras ndo tiveram ou
nao tém boas experiéncias com os jogos - ou se nao
se abrirem o suficiente para a participagdo de outras

pessoas da equipe que tiveram ou tém relagdes mais
prazerosas com o mesmo - essa escolha se tornara
protocolar, objetiva e distanciada, contrariando as
premissas tedricas do Recriar-se Ludico.

Em outras palavras, na criagdo de um jogo,
o proprio ladico se impde como um desafio ja no
seu processo de produgdo, dinamizando o envolvi-
mento ativo da equipe na criacdo. Ao contrario das
pesquisas experimentais, em que o distanciamento
do pesquisador é exigido, nas metodologias de
desenvolvimento de jogos, quanto mais amplos,
dialogados e participativos forem os debates da
equipe no processo de formulacao, emricas disputas
de perspectivas, mais chance se terd para se chegar
a um produto criativo. Significa dizer que o jogo
comeca ja entre as pessoas envolvidas na pesquisa,
avancando ao produto final. >

Uma vez elaborado o referencial tedrico que
serd abordado no jogo, assim como definido o jogo
de inspiracdo, passa-se a elaboracao das regras e a
construcao de um protétipo do jogo, com base nas
heuristicas de jogabilidade, conforme a literatura.
O protétipo é uma modelagem inicial, feita de
material artesanal, para os testes internos, com a
propria equipe. A cada teste realizado, operam-
se as mudancas identificadas nas partidas para o
aperfeicoamento gradual do jogo.'>®

Refinamento e avaliagdo da jogabilidade

Uma vez definidas as regras e ajustada mi-
nimamente a sua dindmica, o jogo precisard ser
jogéavel, como qualquer outro. Essa fase consiste
no refinamento da dinamica do jogo e na avaliacao
da suajogabilidade. Avaliar ajogabilidade consiste
em saber se o jogo é dinamico, interativo, imagina-
tivo, reprodutivel, com terminalidade e tempo de
partidas suficientes para manter o interesse das/os
jogadoras/es. Nessa fase, o design do jogo se aper-
feicoa junto com a sua jogabilidade, constituindo-se
igualmente em objeto de avaliacdo. Sao feitos testes
com grupos especificos, que sdo partidas com dife-
rentes publicos pensados para o jogo, com o intuito
de aperfeicoar os componentes e a dindmica do
mesmo. A escolha dessa forma de teste se justifica
pela ampliacdo do escopo e do perfil das pessoas que
podem participar do jogo, necessario para ampliar
a espontaneidade do ladico.

Nas partidas finais com os grupos especificos,
com o jogo mais elaborado, adotamos os testes de
usabilidade, monitoradas com cadmeras de video,
em que os participantes sao convidados a jogar sozi-
nhos, sem a interferéncia da equipe de observadores,
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que assiste a transmissao das partidas em outra
sala. Esse procedimento, oriundo das pesquisas
de producao da engenharia de software, visa tornar
as tecnologias intuitivas e amigédveis tanto quanto
possivel. Ele é fundamental para avaliar o entendi-
mento das regras e o envolvimento dos jogadores
na dinamica do jogo, sem que a equipe de pesquisa
precise explica-las, para que o jogo se sobressaia. O
numero de partidas dos testes especificos dependera
do quanto o jogo ¢é jogavel. Em nossa experiéncia,
realizamos entre seis a dez partidas, mas o nimero
de participantes é relativo. Os instrumentos de co-
leta de dados utilizados nessa etapa sdo o roteiro de
observacao e a discussao livre com os/as jogadores
apos as partidas.'**?

Validacdo de conteiido das cartas e de cons-
tructo/critério da ludicidade

Nessa fase, 0 jogo precisa estar completamente
concebido e jogavel. De agora em diante realizamos
testes com vistas a dois tipos de validacao tecnolé-
gica: I) do contetdo das cartelas em relagdo a um
determinado conceito tedrico (caso nao tenha sido
feito na primeira fase); II) de critério e de constructo
em relacdo a ludicidade do jogo. A sequéncia de
validacdo do jogo é: validacdo de contetido das
cartelas do jogo quanto a um ou mais conceitos;
testes-pilotos da validacdo da ludicidade para ajus-
tes finais; validacdo de constructo e de critério da
ludicidade do jogo.

Na validacao de contetido das cartelas do jogo
quanto aos constructos tedricos elaborados sao rea-
lizados testes com grupos, consultas e oficinas com
especialistas que avaliardo o jogo e, em especial,
as cartelas, conforme recomendacdo da técnica de
validacao de contetido. Em seguida, faz-se um teste-
-piloto da validagdo da ludicidade e realizam-se as
altimas altera¢des no jogo, com vistas a preparé-lo
para a etapa final. A quantidade de participantes
dessa fase é calculada com base na amostra da fase
de validacao de constructo ou critério, que se realiza
em seguida, com 10 a 20% da amostra da mesma. Os
dados sao analisados mediante estatistica descritiva
e inferencial, conforme plano estatistico previsto
para a fase de validacao porvir.

Finalmente, na fase de validacado de constructo
e de critério da ludicidade, sdo realizados os testes
finais de aperfeicoamento e validacao do jogo com
o publico-alvo. Como o instrumento validado con-
tém 53 itens, prevé-se uma amostra minima de 265
sujeitos, passivel de ajustes. Em seguida, é feita a
analise inferencial multivariada dos dados, com

uso da técnica andlise fatorial. A Analise Fatorial
€ uma técnica estatistica usada para a identificacao
de fatores latentes que podem explicar o relacio-
namento de um conjunto de varidveis, conforme
se pretende neste estudo. O teste F-FANOVA testa
o efeito do conjunto das variaveis referentes aos
fatores latentes.™

CONCLUSAO

As restricoes dos serious games e da teoria
do fluxo que subsidiam as produgdes cientificas
e tecnoldgicas de jogos assemelham-se em trés
pontos cruciais, que perfazem a nossa critica pela
inviabilidade dessas abordagens na formagao de
subjetividades criticas. Sao eles: a) nelas, o sentido
da experiéncia das pessoas é esvaziado de sentido e
subsumido a mero experimento nas ciéncias positi-
vas; b) com isso, produz-se uma pretensa neutralida-
de axiolégica do discurso cientifico, recoberto pelo
inquestionavel poder das evidéncias empiricas, que
reifica posi¢des de dominio cristalizadas, imunes e
inviabilizadoras da critica; c) dessa feita, as carac-
teristicas libertarias do ladico sdo inviabilizadas
em ambas as abordagens, seja por secundarizar a
diversao em favor da aprendizagem disciplinado-
ra, ou por esvaziar o sentido do agon em sensacoes
artificiais de imersoes, circunscritas ao poder da
técnica. Em contraposicdo a tais abordagens, de-
fendemos um Recriar-se Ludico fundado no agon,
entendido como um principio de combate engajado
em favor da recriacdo e da abundancia de vida, que
produz experiéncias plenas de sentidos forjadas em
subjetividades multiplas, relacionais, descentradas
e interpretativas entre as/os jogadoras/ es.
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