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RESUMO

Este trabalho relata uma experiéncia pedagdgica conduzida em disciplina de introducao
a pesquisa em um curso superior de tecnologia em Jogos Digitais, onde utilizamos
metodologia da game analysis de Soares (2024) como instrumento de introducgdo a
producdo cientifica. Partindo da hipotese de que uma metodologia estruturada, ancorada
em um objeto do quotidiano dos estudantes, poderia funcionar como porta de entrada
menos intimidante para a pratica académica, vinte e sete estudantes foram organizados
em cinco grupos, cada qual conduzindo um processo investigativo completo, do
referencial tedrico a realizacdo de experimentos em laboratério. Os resultados
preliminares, obtidos a partir de 21 sessdes de jogabilidade, 24 participantes e 36
entrevistas, indicam que a game analysis se mostrou ferramenta efetiva para
pesquisadores iniciantes e que o jogo digital opera, também neste contexto, como
catalisador do pensar cientifico.
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INTRODUCAO

A insercdo de estudantes de graduacdo na pesquisa cientifica é desafio recorrente
no contexto do ensino superior brasileiro, ainda mais diante da complexidade dos jogos
enquanto objeto de estudo, e da interdisciplinaridade intrinseca ao campo dos game
studies. Se, por um lado, é perceptivel o interesse dos estudantes por temas emergentes,
como os jogos digitais, por outro, a distancia entre esse interesse e a pratica da pesquisa
cientifica formal permanece consideravel: o vocabulario académico e metodoldgico, as
exigéncias da producdo cientifica, a légica da construcdo da pesquisa, a justificativa das
escolhas, entre outros aspectos, constituem um horizonte frequentemente opaco para 0s
novos potenciais pesquisadores.

N&o obstante, € também, de grande relevancia a formacdo de novos
pesquisadores. Defendemos que os académicos estabelecidos possuem o papel de
contribuir e facilitar o caminho dos futuros estudiosos.

Foi considerando tal contexto, sob uma perspectiva do sul global, e inserida em
instituicOes voltadas aos interesses do mercado e da atuagdo profissional em ecossistemas
de inovacdo em tecnologia, que propomos uma adaptacdo da game analysis (Soares,
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2024) especificamente estruturada a aplicacdo pratica com pesquisadores inexperientes
(mas também robusta o suficiente para atender os ja experientes), tomando como hipdtese
que, uma metodologia estruturada, clara em seus passos e ancorada em um objeto do
quotidiano dos estudantes, o jogo digital, poderia funcionar como porta de entrada, menos
intimidante e mais produtiva, para a pratica da pesquisa académica do que abordagens
exclusivamente tedricas ou abstratas — ou demasiadamente inespecificas.

Este trabalho apresenta alguns resultados e processos que d&o continuidade ao
processo, desta vez atrelada a uma disciplina formal que conduzimos: “Pesquisa,
Tecnologia e Sociedade”, inserida no Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais da
Faculdade Senac-PE.

A escolha da metodologia de game analysis como instrumento pedagdgico nao é
arbitraria. Como Huizinga (1938), Manovich (2001), Aarseth (2003), Murray (2003) e
nossos trabalhos anteriores (Soares, 2024), entre outros autores, vdo apontar, 0S jogos
digitais séo objetos complexos e transdisciplinares, cujo estudo demanda tanto o rigor
metodoldgico quanto o envolvimento direto com o objeto, o jogar. Essa dupla exigéncia,
embora possa ser vista como uma complicacao, acaba por revelar-se enquanto vantagem
pedagogica: o estudante parte de uma experiéncia que ja possui, a de jogador, e é
convidado a formaliza-la, a organiza-la, a submeté-la ao crivo do método. O familiar
torna-se objeto; o objeto torna-se pesquisa.

A experiéncia aqui descrita operou em duas camadas:

a) Na primeira, os estudantes foram introduzidos aos fundamentos da produgéo
cientifica: tipos de trabalhos académicos, estudo de referencial tedrico,
elaboracdo de questdes de pesquisa e objetivos, normas de formatagédo e
citacdo, critérios para constru¢cdo de amostras, entre outros conteddos
frequentes em disciplinas de apresentacao a pesquisa;

b) na segunda, com papel central para este trabalho, e servindo como
encerramento aplicado da disciplina, foram apresentados & metodologia de
game analysis em cinco passos de Soares (2024) e convidados a aplica-la, em
grupo e a partir de temas pre-selecionados, conduzindo um processo de
pesquisa completo, da escolha do referencial tedrico a realizacdo de sessbes
experimentais em ambiente controlado de laboratorio.

A seguir detalharemos o desenho da experiéncia, os procedimentos adotados para
a formacdo dos grupos e a distribuicdo dos temas, a estrutura das etapas de trabalho
atribuidas a cada equipe e, por fim, as consideracGes preliminares sobre os resultados e
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aprendizados obtidos, tanto pelos estudantes quanto, inevitavelmente, por nés, enquanto
orientadores do processo.

FORMAQAO DAS PESQUISAS ESTUDANTIS

Cinco temas de relevancia para os game studies foram pré-selecionados pelo
pesquisador, com o objetivo de oferecer aos estudantes uma amostra representativa do
campo (buscavamos que os estudantes compreendessem, desde o inicio, que o objeto jogo
digital ndo admite uma unica forma de olhar) e também oferecer objetos com limitagéo o
suficiente para a conducdo de uma pesquisa exploratoria, a0 mesmo tempo que
possuissem amplo potencial para aprofundamentos futuros. Também era nossa intencdo
que os temos demonstrassem clara relevancia para os estudantes, no papel de criadores
emergentes de jogos. Ha, entre os temas propostos, questdes de representacdo estética e
didlogo com a historia da arte, analise de experiéncias sensoriais e atmosféricas,
dindmicas de comunicacdo e cooperacdo em contexto de pressdo, possibilidades de
autoexpressdo mediada pelo jogo, e narrativa ambiental como veiculo de construcédo
emocional.

Os temas propostos foram:

a) Corpos divinos: comparando as representacfes estéticas dos deuses gregos em
Hades | e Il e nas artes classicas (ou neoclassicas): proposta de analise
comparativa entre as representacfes visuais presentes nos jogos da série Hades
(Supergiant Games, 2018; 2024) e os canones estéticos da arte classica e
neoclassica, investigando as escolhas de design e suas relacdes com a tradi¢do
imagética greco-romana. O escopo foi propositalmente deixado mais amplo, para
que os estudantes, de acordo com seus interesses e disponibilidade, o reduzissem.
O trabalho produzido focou apenas em Hades | e na arte cléssica;

b) Entre o Siléncio e a Ressonancia: impressdes estéticas das areas iniciais de
Hollow Knight e Silksong: investigacdo sobre as estéticas e atmosferas produzidas
pelas areas iniciais de Hollow Knight (Team Cherry, 2017) e de Silksong (Team
Cherry, 2025), com atencédo as escolhas sonoras, visuais e de design de nivel na
construcdo de uma experiéncia de imerséo;

c) Cooperacao sob pressao: estratégias de comunicacdo em Overcooked: buscando
examinar como 0 jogo estrutura e tensiona as relagdes entre seus jogadores através
da imposicéo deliberada de pressdo espacial e temporal sobre eles. Foi deixado
livre aos estudantes selecionar qual o jogo especifico da franquia iriam analisar,
ao que selecionaram o primeiro (Ghost Town Games, 2016);
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d) O eco de outras vozes: autoexpressao e reflexdo em Elegy for a Dead World:
estudo das possibilidades de autoexpressao e reflexdo pessoal mediadas por Elegy
for a Dead World (Dejobaan Games, 2014), jogo que convida o jogador a escrita
criativa a partir de mundos ficcionais, investigando de que forma seu game design
atua como catalisador de subjetividades;
e) Narrativa ambiental e inferéncias emocionais em Journey: examinando a
construcdo narrativa por meios ambientais em Journey (Thatgamecompany,
2012), de que forma elementos como arquitetura, luz, som e progressao espacial
produzem respostas emocionais e inferéncias narrativas nos jogadores na auséncia
de texto ou dialogo explicito.

Para a formacdo das equipes, adotamos um procedimento que buscava equilibrar
dois valores potencialmente em tensdo: o interesse genuino dos estudantes e a necessidade
de grupos com composi¢do numericamente viavel. Cada estudante registrou suas trés
preferéncias tematicas em ordem de prioridade. A partir do conjunto das preferéncias
iniciais, procedemos a primeira distribuicdo dos grupos; nos casos em que um tema
concentrava nimero de interessados incompativel com o escopo do trabalho, recorremos
as segundas e terceiras preferéncias declaradas para reequilibrio. Situacbes de empate na
disputa por uma vaga especifica foram resolvidas por um método consagrado pela
tradicdo ludica: uma partida de pedra-papel-tesoura. O resultado final consolidou duas
equipes de seis integrantes, responsaveis pelos dois primeiros temas, e trés equipes de
cinco integrantes, encarregadas dos trés temas restantes. A assimetria numérica
possivelmente reflete que as preferéncias da turma se concentrou em jogos mais recentes
e populares, como os da franquia Hades e Hollow Knight.

A cada equipe foi atribuido, a partir dai, um conjunto comum de
responsabilidades, de acordo com a game analysis de Soares (2024): selecdo de
referencial tedrico adequado ao tema (obrigatoria em qualquer pesquisa); cumprir com 0s
passos de jogabilidade desinteressada e jogabilidade focada (buscando o nivel de, ao
mens, complecdo parcial com o jogo; a curadoria e leitura de material para o passo de
discussdes e intencionalidade; a pré-selecdo de participantes dispostos a integrar 0 passo
do experimento; bem como desenho do experimento propriamente dito, orientado pelos
passos anteriores e composto por sessdes de jogabilidade seguidas de entrevista
(estruturada ou semiestruturada), com duracdo estimada entre 40 e 60 minutos por sessao,
realizadas em ambiente controlado de laboratério, em um minimo de trés e um maximo
de seis sessdes por grupo.
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RESULTADOS

Os estudantes conduziram um total de 21 sess6es de jogabilidade, envolvendo 24

participantes voluntérios, resultando em 36 entrevistas. Dois grupos (Hollow Knight e

Silk; Journey) utilizaram, além das entrevistas, também o quadro de humor de Brackett

(2019), onde os participantes marcavam as emog¢0es e humores que mais sentiram durante

a experiéncia de jogo. Todas as sessdes de jogabilidade foram realizadas no mesmo

laboratério da Faculdade Senac, cada grupo em uma tarde — com excec¢do dos grupos de

Hades e Elegy for a Dead World, para os quais os testes tomaram duas tardes.

a)

b)

d)

Os numeros ficaram assim distribuidos:

Corpos Divinos (Hades): 06 sessdes de jogabilidade, distribuidas em 02 tardes,
somando 06 participantes. Cada participante respondeu 02 formularios e 01
entrevista. As entrevistas somaram aproximadamente 360 minutos (com duracéo
entre 25m e 90m). O primeiro formulario, com 02 perguntas, foi aplicado antes
da sessdo de jogabilidade, o segundo, com 05 perguntas, ap6s. seguindo o segundo
formulério, a entrevista semiestruturada continha 05 perguntas iniciais, a serem
repetidas para cada divindade encontrada pelo jogador. A entrevista foi aplicada
com o suporte de slides com ilustracdes, classicas e do jogo, das divindades.
Entre o Siléncio e a Ressonancia (Hollow Knight e Silksong): 03 sessdes de
jogabilidade, resultando em 03 participantes/entrevistas, que somaram
aproximadamente 12 minutos (com duracdo entre 3m e 5m). Foi utilizado o
padrdo de entrevistas semiestruturadas, com 3 perguntas inicialmente definidas,
mais quadro de humor de Brackett (2019).

Cooperacdo sob Pressdo (Overcooked): 03 sessdes de jogabilidade em dupla,
resultando e 06 participantes e 06 entrevistas, que somaram aproximadamente 40
minutos (com duracdo entre 6m e 8m). Foi utilizado o padrdo de entrevistas
estruturadas, com 9 perguntas, mais quadro de humor de Brackett (2019).

O Eco de Outras Vozes (Elegy for a Dead World): 06 sessdes de jogabilidade, em
02 tardes, totalizando 06 participantes. Cada sessdo de jogabilidade foi dividida
em 02 momentos, sendo cada um deles seguido por uma entrevista, para um total
de 12 entrevistas, que somaram aproximadamente 37 minutos (com duragéo entre
5m40s e 17m50s por participantes). Foi utilizado o padrdo de entrevistas
semiestruturadas, com 10 perguntas inicialmente definidas.

Narrativa Ambiental (Journey): 03 sessdes de jogabilidade, resultando em 03
participantes/entrevistas, que somaram aproximadamente 33 minutos (com
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duragdo entre 8m30s e 11m). Foi utilizado o padrdo de entrevistas
semiestruturadas, com 7 perguntas inicialmente definidas.

CONSIDERACOES FINAIS

O conjunto de dados produzido pelos cinco grupos oferece um retrato a0 mesmo
tempo modesto e eloquente das possibilidades do convite, a estudantes da graduag¢éo, com
estrutura e confianca, para que comecem a atuar como pesquisadores. Modesto, ja que
representam resultados contidos: amostras pequenas, experimentos exploratorios e
instrumentos ainda em refinamento. Eloquente, porque o que se observou ao longo do
processo ndo foi apenas a producdo de dados sobre jogos, mas o aprendizado pratico,
ainda que inicial, do que é o fazer cientifico: o estudante que aprende construir estruturas
tedricas e de organizacao, a justificar suas escolhas metodologicas, que enfrenta o desafio
real de recrutar participantes e conduzir sessdes em laboratorio, seguindo protocolos e
padrdes, esta aprendendo como materializar efetivamente a pesquisa cientifica, abrindo
espaco para novas possibilidades de atuacdo futura, mas também de como fazer uma
leitura mais informada sobre a producéo cientifica alheia.

Como etapa final da disciplina, cada equipe elaborou um short paper com os
achados iniciais das pesquisas exploratérias que conduziram — relevantes também por
levar as marcas do aprendizado desenvolvido. Versdes revisadas desses short papers
estdo previstas para publicacdo ao longo de 2026. Esta experiéncia nos permite afirmar,
ainda que com a cautela que os dados preliminares impdem, que a game analysis de
Soares (2024) tem se mostrado ferramenta efetiva para pesquisadores iniciantes — e que
0 jogo, objeto quotidiano dos estudantes, familiar demais para intimidar e complexo o
suficiente para surpreender, €, também aqui, um catalisador do pensar (Turkle, 2007).
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