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Resumo

A existéncia de varios lugares para o educativo estd sendo reconhecida na sociedade
contemporanea. As game jams (GJ), contextos de criacdo de videojogos, vém sendo
estudadas como lugares onde o educativo pode ser emergente. Este artigo apresenta
uma revisdo da literatura, que integra estudos acerca das relacdes entre game jams e
educacdo. Poucos estudos tém sido realizados, mobilizando métodos qualitativos e
explorando as percepgdes e perspectivas das pessoas participantes sobre a forma como
esse educativo desenvolve-se e concretiza-se. Este artigo recorre a dados de um estudo
etnografico multissituado e focado, desenvolvido no contexto de 5 GJ, e dados de 8
grupos de discussdo focalizada, realizados de forma sincrona on-line, com participantes
em GJ. Os resultados da andlise revelam a emergéncia de quatro dimensdes analiticas,
que identificam as motivacdes educativas para a participacdo nas GJ e as caracteristicas
da experiéncia educativa vivida; as percepcdes sobre os resultados e efeitos educativos da
experiéncia; os métodos, as estratégias e recursos educativos percebidos; e as percepgdes
sobre o clima relacional e social vivido nas GJ. Essas dimensdes analiticas permitiram
explorar uma compreensio das GJ como novos lugares educativos, que concretizam a
procura da integracio ativa e dindmica do ludico, do tecnologico com e no educativo.
As GJ, portanto, sdo reconhecidas e valorizadas pelas pessoas participantes como lugares
educativos emergentes no panorama educativo contemporaneo, que integram dimensdes
facilitadoras da vivéncia de uma experiéncia educativa.
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Game Jams: new educational places?

Abstract

The existence of several sites for education is recognized in contemporary society. Game
Jams (GJ), contexts of video game creation, have been studied as places where the
educational can emerge. This paper presents a literature review, which integrates studies
on the relationship between game jams and education. Few studies have been conducted,
mobilizing qualitative methods, and exploring the perceptions and perspectives of the
participants on how education develops and takes shape in these contexts. This paper
draws on data from a focused, multi-sited ethnographic study, developed in the context of
5 GJ, and on data from 8 focus groups, conducted synchronously online, with participants
from GJ. The results of the analysis reveal the emergence of four analytical dimensions,
which identify the educational motivations for participating in GJ and the characteristics
of the lived educational experience; the perceptions about the educational outcomes and
effects of the experience; the educational methods, strategies and resources perceived to
be present; and the perceptions about the relational and social climate experienced in the
GJ. These analytical dimensions enabled us to explore an understanding of GJ as new
educational sites, which materialize the search for an active and dynamic integration of
the playful, the technological with and in the educational. The GJ, therefore, are recognized
and valued by participants as emerging sites, in the contemporary educational panorama,
which integrate facilitating dimensions of contact with educational experiences.
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Introducao

No dmbito do que se considera uma pedagogia publica (GIROUX, 2003; BIESTA,
2012), tem crescido o reconhecimento de que as pessoas aprendem em lugares diversificados
e para além da escola. Tem sido dada maior atencdo a experiéncia educativa, ou seja, a
forma como as pessoas gostam de aprender e aos diversos estilos e estratégias de educacio,
preconizando-se uma educacdo dinamica, em que o mais relevante ¢ a construcdo de
sentido em torno do que se aprende (GEE, 2009).

Ja existe uma ampla literatura a respeito da forma como os videojogos constituem-se
como uma tecnologia educativa. Eles estio sendo usados em diversos contextos para ensinar,
aprender e transformar, configurando abordagens metodoldgicas como o digital game
based learning, o digital game pedagogy ou o transformational play (BARAB; GRESALFI,
INGRAM-GOBLE, 2010). Os videojogos sido também reconhecidos como potenciadores
de contextos digitais que desafiam de diferentes formas o ensino e a aprendizagem. E
nesse sentido que estio sendo reconhecidos como novos lugares educativos (YOUNG et
al., 2012; GEE, 2009). Assim sendo, contextos de criacdo de videojogos, como as game
jam (GJ), pelas dinamicas culturais e sociais que implicam, podem ser um contexto que
importa reconhecer em termos educacionais.

As game jams surgem como acontecimentos especialmente dedicados a criacio
de videojogos (LOCKE et al., 2015; KULTIMA, 2015) e como novos lugares que evocam
ativamente dimensdes tecnologicas e ludicas. Estdo crescendo em quantidade e em
diversidade de tematicas e formatos (KAITILA, 2012), além de serem aplicadas a diferentes
areas, como a industria, a investigacdo, as artes e a educacido (GODDARD; BYRNE;
MUELLER, 2014). A Global Game jam, evento anual, com mais de 40 mil participantes, de
mais de 100 paises, é o icone do que se tem afirmado como uma cultura jammimg (LOCKE
et al., 2015).

Apesar de serem um fendmeno recente, as GJ vém ganhando popularidade e um
crescente interesse da comunidade académica, também por manifestarem um potencial
educativo (MERILAINEN et al., 2020). A literatura demonstra que as GJ integram em si
mesmas “processos quase inevitaveis de facilitacdo da experiéncia educativa” (PETRI et
al., 2015, p. 7). Acresce que varias GJ sdo ja organizadas com o objetivo de facilitacdo
de processos educativos (MYERS; PICCOLO; COLLINS, 2019; PETRI et al., 2015), como a
Global Game Jam Next, desenvolvida com objetivos educacionais explicitos e por peritos
em educacdo (POLLOCK; MURRAY; YEAGER, 2017).

Recentemente, questiona-se a possibilidade das GJ assumirem-se como lugar e
método educativo, por si mesmas, sendo para isso necessaria investigacdo que permita
compreender e reconhecer o modo como as dindmicas vividas nas GJ poderdo se constituir
como educativas (MERILAINEN et al., 2020).

Os estudos que se debrucaram sobre as motivacdes para a participacdo em GJ
demonstraram que o principal interesse ¢ “aprender mais” (SMITH; BOWERS, 2016;
WEARN; MCDONALD, 2016). Outros estudos evidenciam que a motivacio para aprender
parece mesmo aumentar depois da GJ, o que permite considerar a experiéncia de participar
em GJ um estimulo para novas aprendizagens (RENG; SCHOENAU-FOG; KOFOED, 2013).
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Revisao Literatura: Game Jams, dimensdes e experiéncias
educativas

Ao mapearmos este campo na literatura, verificamos que existem trés grandes grupos de
estudos que abordam a relacio entre GJ e educacio: 1) os estudos que evidenciam os efeitos e
resultados da aprendizagem (o que podemos aprender em GJ?); 2) os estudos que se debrucam
sobre os processos educativos, ou seja, o clima, a estrutura, organizacdo e recursos das GJ, e a
forma como isso facilita (ou nio) as aprendizagens (como aprendemos nas GJ?) e, por fim, 3)
um grupo de estudos que se foca nos efeitos multiplicadores das GJ noutros lugares de vida e
na criagdo de comunidades, nomeadamente comunidades de aprendizagem.

Encontramos na literatura um grupo de pesquisas que destaca que as GJ parecem
estimular diversas competéncias e desenvolver conhecimentos em diferentes areas de saber.
Nesse ambito, tudo parece indicar que as GJ facilitam o desenvolvimento de competéncias
cientificas e técnicas nas areas das tecnologias, ciéncias e artes (STEAM) (FOWLER et al.,
2016), e competéncias especificas de desenvolvimento de jogos, como desenhar um jogo
do inicio ao fim, aprender o desenvolvimento de um jogo e um software ou programa de
design de jogos (FOWLER et al., 2016; GUEVARA-VILLALOBOS, 2011). Para além dessas
competéncias, as GJ parecem potenciar competéncias pessoais, sociais e relacionais,
nomeadamente a melhoria das capacidades de trabalho em equipe, de colaboracdo, de
comunicacio e de apresentacdo em publico (PIRKER; KULTIMA; GUTL, 2016). Além disso,
parecem ter efeitos multiplicadores nas competéncias desenvolvidas em contextos mais
formais e que podem ter como consequéncia a melhoria do rendimento académico em
estudantes de design de jogos (PIRKER; KULTIMA; GUTL, 2016; PRESTON et al., 2012), mas
também em estudantes de outras areas (ARYA et al., 2013). Nessa linha, as GJ tém vindo
a ser apontadas com potencial para estimular competéncias, tais como um pensamento
divergente e o encontrar novas solucdes para problemas diferentes (GAUDL et al., 2018;
KULTIMA ; ALHA; NUMMENMAA, 2016), facilitando a criatividade e a inovagdo (LOCKE
et al., 2015; MUSIL et al., 2010).

As GJ estdo sendo investigadas como experiéncias de intensidade social, nas quais
pessoas que, muitas vezes, nao se conhecem tém oportunidades de conversar, experimentar,
gerir conflitos, colaborar em torno de um fim comum (KULTIMA; ALHA; NUMMENMAA,
2016; SMITH; BOWERS, 2016). As GJ podem ainda ser lugares de “facilitacdo social”
(KULTIMA; ALHA; NUMMENMAA, 2016), na medida em que permitem vivenciar
uma experiéncia de conexio, relacio e intimidade (KULTIMA; ALHA; NUMMENMAA,
2016; FOWLER et al., 2016), e “oportunidades aceleradas e intensas” de colaboracéo
rapida (KULTIMA, 2015, p. 1). Finalmente, as GJ podem ser potenciais experiéncias de
desenvolvimento sociopolitico (MYERS; PICCOLO; COLLINS, 2019).

Outros estudos revelam que as GJ desenvolvem competéncias profissionais e de
relacdo com o mundo do trabalho, facilitando a relacdo entre o contexto académico e o
contexto profissional (FARHAN; KOCHER, 2016; HREHOVCSIK; WARMELINK; VALENTE,
2016), apesar de existirem criticas e que as consideram formas de preparacio para resisténcia
a pressédo e ao trabalho intensivo presente na industria de videojogos (KENNEDY, 2018).

Pela sua natureza multi e interdisciplinar, que cria condi¢ées para uma relacio
colaborativa entre varias areas disciplinares, cientificas, sociais e artisticas, as GJ revelam-
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se como importantes na aproximacio entre diferentes conhecimentos, aplicando-os a uma
questio ou problema pratico (POLLOCK; MURRAY; YEAGER, 2017; KULTIMA et al., 2016).
Assim, as GJ podem ter um papel nos processos de democratizacdo do saber, permitindo
que as pessoas acedam e se relacionem com diferentes areas de estudo, de uma forma néo
hierarquica e nio especializada, e pela oportunidade de relacdo com uma diversidade de
pessoas profissionais e amadoras (MYERS; PICCOLO; COLLINS, 2019).

Um outro grupo de estudos analisa o design da prépria GJ, ou seja, como o desenho
pode desencadear processos e resultados educativos (MYERS; PICCOLO; COLLINS, 2019;
GODDARD; BYRNE; MUELLER, 2014) e como a estrutura/formato e o clima da GJ poderio
ter impacto na experiéncia educativa (PRESTON et al., 2012).

As GJ sdo organizadas num espago aberto, permitindo uma interacdo proxima,
direta, rapida e grande envolvimento (MUSIL et al., 2010). O caracter informal, espontineo
e organico das GJ tem também sido analisado por permitir a criacdo de canais de
comunicacdo que facilitam a interagdo e o apoio e mantém as pessoas informadas e
proximas (LOCKE et al., 2015). As GJ sdo vistas como lugares seguros para correr riscos,
explorar e inovar (ARYA et al, 2013; GUEVARA-VILLALOBOS, 2011), facilitando a
libertacdo da autocritica (KULTIMA et al., 2016).

O processo de criacdo também tem sido evidenciado quando se reflete acerca do
potencial educativo das GJ. Tal como acontece nas areas artisticas, contexto de onde o
termo jam parece ter emergido, as GJ parecem propiciar um tempo e um espaco fluidos,
para improvisar, reconfigurar novas formas de fazer e de criar (LOCKE et al., 2015), sendo
até designadas como “fabricas de inovacdo” (MUSIL ef al., 2010, p. 3) e lugares de criacdo
de cultura (GODDARD; BYRNE; MUELLER, 2014).

Na medida em que o processo criativo podera envolver pesquisa, reflexdo e
inovacdo nas formas de pensar e de fazer, o formato das GJ tem sido visto como alinhado
com uma pedagogia critica, pois podem surgir, no processo de criacdo, temas sociais e
politicos, que sdo refletidos, explorados, investigados e concretizados em mecanicas de
jogo (EBERHARDT, 2016), mas também porque a propria estrutura parece mimetizar um
processo de conscientizacdo e potenciar um sentido e leitura criticos sobre a realidade,
desde uma fase de investigacio, tematizacdo, até fases de elaboracdo de novos significados,
de problematizacéo, de sistematizacio e de comunicacio de novas aprendizagens a outras
pessoas (MYERS; PICCOLO; COLLINS, 2019).

Um outro grupo de estudos aponta as GJ como experiéncias com potencial
para desenvolver e reforcar comunidades ja existentes, nas quais se podem criar
relagdes, aumentar a rede de contatos e facilitar a partilha entre grupos heterogéneos,
multidisciplinares. Essas agregam em um unico contexto uma grande diversidade de
pessoas, profissionais e amadoras, entre o on-line e o off-line (RENG; SCHOENAU-FOG,
KOFOED, 2013; SHIN et al., 2012), caracteristicas que podem contribuir para que os
resultados da sua participacio se mantenham e se multipliquem (GODDARD et al., 2014).

As GJ tém sido definidas como “lugares de afinidade” (GEE, 2005), ou seja, lugares
fisicos e/ou digitais, nos quais as pessoas se juntam por um interesse comum, de forma
espontanea e voluntdria, sem a mediacdo de nenhuma instituicdo ou pressdo externa,
muitas vezes, para criar e partilhar conhecimento e, também, como third spaces, por se
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considerarem como lugares alternativos aos usuais contextos de socializacio, para além
da escola, trabalho e familia.

GEE (2005) explicita como essas comunidades podem se definir como contextos
informais, ideais para o educativo, onde se podem encontrar “oportunidades poderosas
para aprender” (GEE, 2005, p. 76), sustentadas, de novo, pela diversidade de pessoas
que participam de acordo com os seus interesses e competéncias, e que dependem da
aprendizagem partilhada entre pares, para adquirir novo conhecimento e redefinir as suas
competéncias, a0 mesmo tempo que vivenciam um ambiente propicio em que percebem e
sentem suas competéncias e conhecimentos como uteis e reconhecidos (JENKINS, 2015).

A presenca desses processos educativos faz com que as GJ sejam vistas como
comunidades de aprendizagem e como comunidades democraticas (KULTIMA et al., 2016;
LOCKE et al., 2015) ou comunidades de pratica democratica. Trata-se de lugares onde se
podem gerar novas ideias com base na diversidade, na participacio direta e colaborativa,
e onde pode haver condicdes propicias a partilha de poder nas tomadas de decisdo, um
encorajamento a uma perspectiva critica sobre a realidade e a negociacio ativa do ethos,
de principios e regras de convivéncia (LOCKE et al., 2015).

Apesar da comunidade académica valorizar o seu estudo e serem reconhecidas
como “fortes experiéncias de aprendizagem” (ARYA et al., 2013), os estudos
existentes, provenientes na sua grande maioria das dreas das ciéncias da computacdo
e desenvolvimento de jogos, ainda se revelam limitados (MERILAINEN et al., 2020;
HREHOVCSIK; WARMELINK; VALENTE, 2016), especialmente no que toca a construcio
de uma perspectiva educacional.

Metodologia

Com o objetivo de explorar em profundidade o significado educativo dessas
experiéncias, particularmente a partir do ponto de vista dos/as participantes, e de conhecer
as dinamicas educativas implicadas nas GJ, desenvolveu-se um estudo etnografico
multissituado (WEBSTER; SILVA, 2013; MARCUS, 2011) e focado (PINK; MORGAN, 2013)
em 5 GJ, entre janeiro e abril de 2019, com 48 horas consecutivas cada.

As GJ estudadas representam diferentes tipos de organizacéo, formatos e tematicas,
sendo que trés delas foram organizadas por estudantes e/ou coletivos em contextos
educativos formais (faculdades), outra em contexto educativo nido formal (biblioteca) e a
ultima em contexto informal (residéncia artistica). Foram realizadas cerca de 240 horas de
observacdo participante, que se traduziram em cerca de 160 paginas de notas de terreno,
descrevendo o observado com incidéncia no registro das conversas, na experiéncia direta
das interacoes e espacos em que se realizaram as GJ. Sempre que adequado, realizaram-
se breves entrevistas etnograficas. Fazendo justica a dimensido naturalista do método
etnografico, o desenvolvimento da observacéo participante implicou que a investigadora
fosse se inserindo nas dindmicas proprias do contexto, integrando, por exemplo, equipes
com participantes de GJ, sempre que possivel. As notas de terreno foram transcritas e,
posteriormente, constituiram-se objeto de analise.
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A escolha da etnografia multissituada e focada revelou-se uma abordagem adequada
ao objeto e objetivos do estudo e a natureza das GJ, que se realizam em diferentes
lugares (multissitu) e durante periodos curtos e intensos. Permitiu-nos explorar em
profundidade as interacgdes, as dindmicas contextuais e aproximarmo-nos da forma como
os/as participantes vivem, experienciam e como criam sentidos situados nesses lugares
(WEBSTER; SILVA, 2013; MARCUS, 2011; HINE, 2007). Essas formas de aproximacio a
realidade para melhor conhecé-la vem sendo concretizada no campo educativo (PIERIDES,
2010; (WEBSTER; SILVA, 2013).

Adicionalmente, foram realizados 8 grupos de discussio focalizada on-line
(MORGAN; LOBE, 2011), entre janeiro e marco de 2020, com cerca de 30 participantes em
GJ, com idades entre os 20 e os 30 anos, na sua maioria, estudantes e/ou profissionais na
area dos videojogos. A selecdo seguiu o método de contatos privilegiados e estratégia de
amostragem snow ball, a partir da rede de contatos criada durante a etnografia.

As sessdes foram organizadas com base num roteiro, que beneficiou da pré-analise
as notas de terreno que continham, entre outros topicos, os seguintes: experiéncia de GJ;
motivacdes para participar; experiéncias educativas; aspectos positivos e negativos.

A técnica grupo de discussio focalizada on-line sincrono revelou-se adequada para
aceder as perspectivas de participantes em situacdo de grupo, bem como adaptada as
caracteristicas das/os participantes nas GJ, com competéncia e seguranca em plataformas
on-line e a viver em diferentes regioes (MORGAN; LOBE, 2011; O’CONNOR; MADGE,
2001). As sessoes decorreram na aplicacdo Messenger, por escrito, tendo sido organizados
pequenos grupos, de 2 a 3 participantes, procurando-se nesta organizacio a diversidade
geografica e de experiéncia em GJ.

0 material transcrito, proveniente do estudo etnografico e dos grupos de discussdo
focalizada, foi alvo de um processo de analise, utilizando-se o método de andlise tematica
(BRAUN; CLARKE, 2006), que permitiu a identificacdo de diferentes temas, relacionados
com a questdo de partida, que passaremos a apresentar e a discutir. Ressalte-se que todos
os nomes usados sdo pseudonimos.

Resultados e discussao
Motivacgdes para participar e caracteristicas da experiéncia educativa em Game Jams

O desejo de viver uma experiéncia educativa revela-se uma das motivacoes
percebidas como mais importantes e mais frequentes para participar nas GJ. A nota de
campo que a seguir se apresenta ¢ representativa deste tipo de motivagio:

Estou na entrada do lugar onde vai decorrer a GJ, e falo com algumas pessoas, no seu registo
de entrada.

- Por que vens participar numa GJ? Um jovem responde: “Eu venho sempre para aprender. Este
¢ o melhor lugar que eu encontro para aprender coisas novas e diferentes. Um fim de semana
inteiro, com pessoas de diferentes areas. Tudo preparado e organizado para aprender. Fico mesmo
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entusiasmado, porque sio as condi¢des ideais para quem gosta e quer aprender. J4 vim a varias
e nunca me desiludo. A colega reforca: “Sim. Aprender mais ¢ o que me traz aqui.” (Notas de
terreno: NT).

As motivacoes principais apontadas para participar nas GJ sdo, por ordem de
frequéncia, as seguintes:

1. Socializar: “venho pelo convivio e a criagdo de lagos com pessoas na area”, Lucas;

2. Aprender: “aprendo muito. Venho, porque quero aprender mais”, Lara;

3. Criar: “participo porque gosto sempre do ambiente das GJ, da partilha de
conhecimentos e da possibilidade de me juntar em grupo e, sobretudo, pela experiéncia de
criar um jogo em dois dias”, Rui;

4. Ganhar experiéncia profissional e de trabalho: “participo porque gosto de meter
as mios na massa. Quero melhorar o meu CV e tenho como objetivo entrar na industria
de videojogos”, Andr¢;

5. Experienciar a comunidade de videojogos: “mais de que uma comunidade eu acho
que estas pessoas ainda nio se deram conta que estido a fazer parte de um movimento
€ eu quero ver isso acontecer, quero estar presente e ver onde isso me pode levar a mim
também”, Lia;

6. Vivéncia da propria experiéncia: “venho pelo desafio e pela experiéncia em si. E
pela intensidade, pela adrenalina”, Paulo.

A observacio etnografica (OE) demonstra que ¢ a vivéncia desta experiéncia com
caracteristicas unicas e consideradas “especiais” - com caracter voluntario e espontaneo
(mesmo nas GJ organizadas em contextos educativos institucionais), sem pressdes de
instituicdes externas, aliado a um ambiente ludico, com intensidade emocional - que reforca e
intensifica a experiéncia educativa e o desejo de “viver um clima especial de aprendizagem”:

“Aqui sente-se a aprendizagem a acontecer. Nio é chato. E vivo. E divertido. E
contagiante. E para sentir isso e aprender desta maneira que eu cd venho”, Marco; “Venho
porque gosto e porque quero, e porque aqui aprender ¢ livre, sem pressoes. Acho que esta é a
forma mais genuina de aprender”, Carla; “Isto vem mesmo de dentro, nio é um trabalho ou uma
obrigacio”, Lucas. Como se pode ler nas NT, os/as participantes diferenciam esta experiéncia
da “rotina”, do tempo e do espaco convencionais e institucionais para a aprendizagem:

Ha um ambiente contagiante no ar, como se estivéssemos a participar num festival cultural
ou num ritual. E o sentimento de estar a viver longe das instituicdes e dos espacos educativos
mais convencionais, poder escapar as suas regras, sair da realidade comum, embora com uma
estrutura definida. As motivagdes sdo varias, mas vivenciar a experiéncia parece ser a mais forte.
Uma experiéncia curta e intensa no tempo, concentrada num espago, num ambiente relacional
vibrante e com sentido e um resultado esperado. Quando estou aqui, neste ambiente, fico também
com mais vontade de socializar e de aprender. E como se tudo se intensificasse, no espaco e
no tempo. Tudo ganhasse um sentido novo, diferente. Como se algo estivesse sempre prestes a
acontecer. Este sentimento traz as pessoas vontade de estar aqui. (Notas de terreno: NT).

As NT destacam ainda as caracteristicas da organizag¢do do espaco de cada GJ:
estilo open space, liberdade de movimentos; e a organizacdo do tempo: horario com

Educ. Pesqui., Sao Paulo, v. 49, 249534, 2023. 8



Game Jams. novos lugares educativos?

uma estrutura, mas possibilidades abertas de adaptacio; que reforcam a importancia da
liberdade, da autonomia e do respeito pelas necessidades e estilos de aprendizagem de
cada participante.

Pode-se concluir que as motivagdes para participar integram varias dimensoes
educativas, que as pessoas participantes ddo um significado educativo a sua experiéncia
de participacdo e que o educativo se manifesta por meio de uma experiéncia diferenciada,
intensa de sentido, nas fronteiras liminares entre o “ritual” e a “rotina”, que parece
intensificar a motivacido educativa. De fato, tal como em estudos anteriores (SMITH;
BOWERS, 2016; WEARN; MCDONALD, 2016), a principal motivacdo para participar
numa GJ parece ser a vivéncia de uma experiéncia que ¢ designada de educativa, sendo
reforcada a percepcdo de que essa experiéncia para ser vivida plenamente necessita de
estar associada ao ludico, relacional e experiencial, e facilitar processos de autonomia e
de liberdade, que permitam trazer sentido e significado pessoal ao vivido (YOUNG et al.,
2012; GEE, 2009). Em linha com o que defende a teoria da autodeterminacio, valida-se
aqui a importancia da experiéncia educativa conseguir responder as necessidades dos/as
participantes, sobretudo, de autonomia e de conexido (RYAN; DECI, 2017).

Percepcoes sobre resultados e efeitos educativos da experiéncia Game Jams

Quando questionamos os/as participantes sobre os resultados e efeitos da sua
experiéncia, o tema que mais se destaca ¢ a “aprendizagem relacional e social”. Referem:
“aprende-se um pouco de tudo. Aprende-se especialmente a trabalhar em equipe e a
ouvir os outros”, Abel; “A trabalhar em grupo, sim! Dividir tarefas. A aprender a aceitar
as opinides dos outros”, Noel; a gerir relacdes e conflitos: “a ser mais comunicativa, e
aprender a lidar com todo o tipo de pessoas (sinto que se aprende mais as Soft Skils do
que as Hards...)”, Lia. Tal como se pode ler nas NT, a observagio etnografica reforca a
existéncia de um ambiente relacional propicio a aprendizagem:

H4 um ambiente relacional muito préximo e direto, sem mediacdes, quase sem hierarquias. As
pessoas estdo organizadas em equipes e, de forma continua, estdo em permanente interagdo. Ha
tempo para tudo: para conflitos, para emocdes mais intensas, para entusiasmo e desdnimo. Sem
a presenca de adultos ou de figuras de autoridade, as pessoas sdo desafiadas a gerirem-se a si
mesmas. (Notas de terreno: NT).

Esses resultados reforcam o que ja tinha sido encontrado em outros estudos, que
apresentam as GJ como experiéncias de intensidade e facilitacdo social, e destacam a
importancia da dimensio relacional como processo e resultado da experiéncia educativa
vivida em contexto de GJ (PIRKER; KULTIMA ; GUTL, 2016, SMITH; BOWERS, 2016).

Segue-se o tema da aprendizagem de gestdo de projetos de trabalho, como o saber
estruturar e organizar um trabalho por fases: “aprendi nas GJ a estruturar e a organizar
o tempo e as tarefas a fazer para qualquer projeto, para o otimizar”, Rui; o definir e
priorizar objetivos, dividir tarefas, aplicar as capacidades e potencialidades de cada pessoa
a objetivos concretos e tangiveis: “aqui aprendemos a identificar rapidamente o que cada

Educ. Pesqui., Séo Paulo, v. 49, €249534, 2023. 9



Lucinda SALDANHA; Sofia Marques da SILVA; Pedro D. FERREIRA

um sabe fazer e pode trazer a equipe e a rentabilizar as capacidades de todos” (Mara); e a
gerir a eficacia e a eficiéncia, como refere Noé:

Acho que a capacidade mais importante que aprendo em jams ¢ a capacidade de priorizacio e,
consequentemente, argumentacdo; ¢ mesmo a légica de trabalho de um projeto que eu aprendo
aqui, rentabilizar tempo e compacidades, dividirmos por etapas o trabalho, para chegarmos
juntos a um objetivo comum.

Essas competéncias percebidas pelos/as participantes reforcam os estudos que
apresentam as GJ como importantes pontes de ligacdo entre o mundo académico e o
mundo profissional (FARHAN; KOCHER, 2016; PIRKER; KULTIMA; GUTL, 2016).

S6 depois surgem as aprendizagens tecnologicas e técnicas, como o adquirir ou
aprofundar novas ferramentas de apoio a criacdo de videojogos (programacio, mecénicas,
design, ilustracdo). No final, “o género de jogo acabou por nédo ser a melhor escolha, mas
aprendi a criar uma “engine” para visual novels dentro do Unity, o que mais tarde me
ajudou bastante a trabalhar em dialogue systems” (Telmo); “Aprendo como utilizar uma
ferramenta nova ou como utilizar a mesma ferramenta de uma forma diferente ou mais
eficiente” (Diogo).

Segue-se a aprendizagem de design de jogos, ja que as GJ permitem num curto
espaco de tempo vivenciar o processo inteiro de desenho de um videojogo, desde a
conceitualizacdo da ideia e pesquisa até a comunicacdo do resultado: “o que se aprende
numa GJ é conseguir fazer todo o processo de um jogo do principio ao fim”, Noé. Os/
as participantes reconhecem que o proprio processo de criacdo e design de jogo se
constitui como um processo educativo per se porque implica a abordagem diferenciada
aos problemas: “aprende-se muito ao criar um videojogo, do inicio ao fim. Aprende-se
a pesquisar, a conceitualizar a ideia, a definir as mecanicas, a resolver problemas que
surgem e apresentar o resultado final. Tudo isso se aprende em tdo pouco tempo”, Luis, tal
como foi ja evidenciado por Shin et al. (2012) e Pirker; Kultima; Giitl, 2016.

Por fim, a observacdo etnografica valida, com varios exemplos nas NT, essas
percepcoes, indicando também que as GJ permitem as pessoas realizar aprendizagens
sobre si mesmas, ou seja, sobre a sua identidade (capacidades, valores, formas de ser),
oportunidades para verem reconhecidas e validadas as suas competéncias, paraidentificarem
outras que nio conheciam e para avaliarem as suas necessidades de melhoria: “Sinto que
aprendo coisas sobre mim propria também. Gestdo do meu tempo, que capacidades tenho,
e novas maneiras de interagir com outros”, Lia; “as GJ ajudam a descobrir o que somos
capazes de fazer”, Célia.

Os dados apresentados permitem-nos compreender a diversidade e a amplitude de
resultados decorrentes da experiéncia educativa, que podem ser vivenciados e percebidos
numa GJ, desde os mais relacionais e pessoais aos mais técnicos e tecnologicos, tal como
demonstrado por outros estudos (MERILAINEN et al., 2020), permitindo agora compreender
com maior profundidade o significado que os/as participantes atribuem a esses resultados
educativos e a forma como sdo apropriados.
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Neste sentido, a observacio etnografica permitiu também compreender que, apesar
desses efeitos serem percebidos como decorrentes da experiéncia de participacio, os/as
participantes necessitam de trazer ja consigo essas competéncias (relacionais, gestio de
projetos de trabalho, tecnologicas, de design de jogos e identitarias), que, depois, sdo
desenvolvidas e fortemente incentivadas no processo de participacdo de uma GJ:

Para conseguirem aplicar estas competéncias e usufruir desta experiéncia, os/as participantes
precisam de trazer ja consigo um “perfil minimo”, desenvolvido noutros contextos educativos,
designados mais tradicionais, que ¢ potenciado e desenvolvido na experiéncia de participacio de
uma GJ. (Notas de terreno: NT).

Percepcdes sobre métodos, estratégias e recursos educativos

Segundo os/as participantes, nas GJ, aprende-se principalmente por partilha entre
participantes de conhecimentos, experiéncias, competéncias, métodos e recursos:

Eu aprendo sobretudo pela partilha de ideias e de experiéncias (Rui). Observando, sim, e colocando
questdes, expressando a nossa curiosidade. Muitas vezes, cria-se um ambiente de partilha muito
positivo e ha muita gente que tem toda a vontade em partilhar o que sabe. Também se aprende
quando nos perguntam coisas, porque nos obriga a pensar de forma mais clara e acessivel a quem
nos esta a ouvir. Na minha experiéncia, o ambiente de partilha é notavel. (Caio).

A OE valida que esses processos de partilha acontecem por observagdo, conversa,
a mostrar, fazer em conjunto, dar pistas/sugestdes e indicar recursos (tutoriais, recursos
fisicos, on-line): “Tenho aprendido muito com outras pessoas; nas minhas primeiras GJ
recebi imensas dicas de colegas que me vieram a ajudar imenso.” (Décio).

Sdo também referidas experiéncias de mentoria entre os/as participantes, que
assumem alguma horizontalidade, ou seja, sem a existéncia de uma hierarquia rigida, no
que concerne as diferencas de poder e estatuto entre experientes e menos experientes:
“acaba também por haver trocas de informacio e ‘mentoria’, por assim dizer, mesmo até
entre equipes diferentes.” (Caio); “quer dizer que se ensinam uns aos outros e aprendem
uns com os outros? Sim. sim, ha muita interajuda.” (Mara).

Essas experiéncias relacionais permitem ainda uma alternancia de papéis, entre
quem ensina e quem aprende, reforcando os resultados educativos: “nas GJ, ndo ha
professores ou alunos, aqui todos podemos aprender e todos podemos ensinar. Ja aprendi
muitas coisas aqui com miudos mais novos e também ja ensinei muitas coisas.” (Catia).

As GJ sdo apresentadas como lugares onde ¢ possivel fazer tentativas e errar,
sem 0 mesmo peso que num contexto mais formal de aprendizagem: “sdo os melhores
espagos para aprender! Tens espaco para experimentar, aprender, falhar” (Marco) e
onde se aprende fazendo, numa abordagem “mé&os na massa”, com a oportunidade de
aplicar no imediato os conhecimentos e competéncias, “de forma pratica e experiencial:
Definitivamente, é diferente. E uma abordagem muito mais ‘hands-on’” (Lia); “Muitas
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vezes, aprendemos a fazer as coisas, mas ndo a aplica-las com um objetivo tdo definido
como numa GJ” (Ruben).

A observacdo participante, no ambito da etnografia, registrou exemplos da
existéncia integrada desses varios métodos e estratégias educativas, da forma como a
valorizacdo de métodos praticos e experienciais parece facilitar a experiéncia educativa
dos/as participantes (POLLOCK; MURRAY; YEAGER, 2017; FOWLER et al., 2016). Além
disso, mostrou que os métodos mais vezes identificados e valorizados se revelam como
aqueles com mais forte pendor relacional, como a troca e partilha entre participantes,
bem como as experiéncias de mentoria. O reconhecimento da importancia que tais
métodos assumem para os/as participantes reforca como a experiéncia educativa se
insinua fundamentalmente uma experiéncia de relacdo humana, sobretudo quando ha a
possibilidade de vivenciar experiéncias tendencialmente igualitarias, sem uma hierarquia
rigida. Nelas se pode experimentar alternar e viver em simultineo os papéis de quem
ensina e de quem aprende, o que contribuira para ensaiar o poder de ensinar e o poder de
se educar a si mesmo/a, como um poder de cada participante, e nio apenas um poder que
¢é concedido externamente, por uma instituicio ou figura externa (YOUNG et al., 2012;
GEE, 2009).

Nessa linha, os dados permitem-nos perceber o quanto as GJ se constituem também
como lugares de desenvolvimento de comunidades e de redes de relagdo, na linha do
que outros autores/as consideraram como comunidades de aprendizagem, lugares onde
as pessoas se encontram com um interesse comum e uma motivacdo orientada para a
experiéncia educativa, e onde partilham praticas e refletem sobre elas, véem as suas
competéncias validadas e reconhecidas, aumentando as possibilidades de aprender,
multiplicar e potenciar as suas experiéncias educativas (KULTIMA et al., 2016; SMITH;
BOWERS, 2016).

Percepcoes sobre o clima relacional e social vivido nas Game Jams

De uma forma geral, o clima da GJ ¢ percebido como facilitador das experiéncias
educativas, caracterizado como promotor de sentimentos positivos, tais como segurancga,
concretizagdo, prazer e entusiasmo:

[...] s6 ver o resultado final e as pessoas apresentarem as ideias e estarem efetivamente empolgadas
a falar sobre o que criaram, para mim vale tudo, é uma das sensagdes melhores que alguma vez
senti, ¢ uma mistura de entusiasmo com satisfacdo... ¢ indescritivel (Inés). (Notas de terreno: NT,
grifos nossos).

Foi também possivel compreender, através da observacio etnografica, que esse
clima permite vivenciar diferentes dindmicas relacionais, que comecam com a socializacdo
com a propria equipe e com outras equipes. Além disso, essas dindmicas sdo reforcadas e
percebidas como “mais intensas”, pela partilha de rotinas basicas (comer, trabalhar, dormir
com as mesmas pessoas), de forma ininterrupta, durante 48 horas: “Depois de estarmos
praticamente forcados a estar no mesmo espago por tanto tempo, acho que ficamos todos
mais a vontade uns com os outros”, Rita.
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As GJ sdo percebidas como lugares propicios para criar relagées e favorecer a
proximidade, mas, a0 mesmo tempo, favoraveis a solidificar e fortalecer relagdes pessoais
e de trabalho ja existentes. Sdo um tempo caracterizado pelos/as participantes como
divertido, relaxado, informal, no qual podem, também, rir, ver videos engracados, jogar
jogos, descansar, passear e usufruir de um ambiente de “férias”, de “acampamento”,
distinto do vivido no quotidiano académico e/ou profissional:

[...] esta experiéncia funciona muito bem como forma de criar lacos entre pessoas. Ndo s6 somos
apresentados a pessoas, como comemos ¢ dormimos e convivemos com elas durante os trés dias.
[...] Todas as GJ que fui foram extremamente divertidas e sinto sempre uma conexio especial
com aquelas pessoas que fizeram GJ comigo. Como se fosse de férias, e tivesse uma experiéncia
com elas (Rute).

As NT mostram que participar numa GJ favorece conversas significativas e a
vivéncia de oportunidades para discutir e partilhar de ideias, além de ensaiar novas
formas de interagir com os outros. Embora a grande maioria das tematicas de conversa se
centrem mais no processo de desenvolvimento do jogo, também sédo identificados temas
de conversa com potencialidades reflexivas e criticas, tais como temas sociais e politicos,
pessoais e identitarios, que acontecem sobretudo no momento inicial de exploracio e
pesquisa sobre o tema de jogo, e que envolvem partilha de visées sobre o0 mundo e sobre
si mesmos/as:

[...] ha sempre aquele brainstorming antes de iniciar o trabalho. Neste momento, podem ser
discutidos os mais diversos assuntos e opinides. Isso faz a gente sair da nossa bolha muitas vezes
e faz-nos perceber a opinido dos outros (Décio).

E dificil navegar em temas mais sensiveis, mas é possivel. E é possivel também chegar a mudar
as nossas opinioes e ideias, sim! (Caio).

As NT apresentam varios exemplos de oportunidades de contato com a diversidade,
na expressio de opinides, formas de ver, resolver problemas, com pessoas de backgrounds
académicos e profissionais diferentes, como nenhum outro contexto que os/as participantes
conhecam: “Onde posso trabalhar com pessoas tio diferentes num outro lado? Em nenhum.
Aqui ha amadores, profissionais, pessoas mais jovens e de certa idade...” (Rui), o que ¢
reforcado pela OE:

Encontramos aqui pessoas de lugares muito diferentes. Estdo aqui emigrantes e pessoas de
diferentes paises. Contudo, todas elas ttm em comum um determinado perfil e competéncias
basicas: capacidade de gestdo e autonomia, formacdo académica anterior, muita experiéncia em
contextos mais tradicionais de educacdo. Os organizadores partilharam comigo que incentivaram
os jovens do bairro circundante ao lugar onde se realiza a GJ e que nido tiveram nenhum
participante e que sentem que esta ¢ uma experiéncia ainda pouco conhecida em determinados
meios, o que a torna elitista e s6 para alguns/umas. (Notas de terreno: NT).
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Encontram-se, por isso, criticas ao fato de existir uma relativa diversidade dentro de
um contexto relativamente homogéneo, porque as pessoas sdo relativamente semelhantes,
(com um determinado perfil ou nivel académico e de determinadas areas, como as
tecnologias e artes), sendo que pessoas das areas sociais e humanas revelam as suas
dificuldades de integracdo: “Eu participei em trés GJ. A primeira foi um pouco dificil por
ter vindo de uma area completamente distinta de multimidia e artes - vim de linguas -
fiquei de escrever a historia que nio chegou a ser implementada no jogo [risos]” (Hélio).

Entre a relativa diversidade e a homogeneidade, forma-se um clima onde se podem
experienciar conflitos e onde ha lugar para divergéncias:

Eu experienciei diferencas de opinides que causaram alguns problemas durante o desenvolvimento
do jogo (Lucas).

Conflito mesmo, eu felizmente ndo. Mas divergéncia de opinido sim! Bastante. Mas era de esperar,
porque eu queria fazer um jogo sério e o resto da equipe so queria explosdes. Acabei por deixar
o game design para eles e limitei-me a desenhar o que quisessem (Pedro).

Ha pessoas que levam aquilo demasiado a sério. Cheguei a ver gente a exaltar-se noutros grupos.
A falarem alto chateados uns com os outros (Maria).

Apesar do destaque que uma percepcdo favoravel assume nos/as participantes,
também existe um consideravel numero que reflete criticamente sobre o que consideram
constituir-se como uma cultura de “crunch”: “normalmente o ambiente ¢ incrivel e ha
espago para explorar coisas diferentes, mas as jams também estdo muito ligadas a cultura
de crunch e ndo dormir, esgotar-se” (Rui), que ¢ caracterizada pelo cansaco, exaustio,
pressao e experiéncias de competicdo, vividos no mundo profissional e mimetizados nas GJ:

Eu comecei a participar em GJ no meu primeiro ano, com uns amigos, pela experiéncia e para
experimentar algo diferente, mas rapidamente fiquei com vontade em participar em mais eventos
porque adorei todo o ambiente e toda a experiéncia de criar um jogo, rodeada de pessoas de
que gostava. Dada a pressido do limite de tempo e da experiéncia, as vezes, quase cadtica, de
tentar fazer tudo o que temos de fazer em dois dias, obrigamo-nos a trabalhar como equipe e em
conjunto para um unico objetivo. Podemos ficar muito cansados e ndo conseguir ir trabalhar,
depois de um fim de semana assim (Clara).

0 Pedro diz-me: temos de nos habituar porque na industria dos videojogos ¢ mesmo assim.
Trabalhar muitas horas seguidas, ndo dormir. O Abel acrescenta: isso ja eu vivo na minha
empresa. E bom que te habitues. (Notas de terreno: NT).

Os dados permitem-nos caracterizar o clima das GJ como detentor de oportunidades
para vivenciar dinamicas relacionais diversas, que provocam sentimentos positivos e que
tém certa intensidade emocional, a par de oportunidades para vivenciar divergéncias
e conflitos, interagir com a diversidade, e onde o ludico e as possibilidades de sair do
quotidiano parecem estar integradas.
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A observacio etnografica indica que ¢ a combinacio integrada desses elementos,
que reunem relacdo e suporte emocional, com conflito, desafio e diversdo, que torna
o clima relacional e afetivo das GJ como percebido pelos/as participantes como um
importante facilitador da experiéncia educativa (KULTIMA et al., 2016; FOWLER et al.,
2016; GODDARD et al., 2014) e um método educativo em si, mesmo que em combinacio
com outros (SMITH; BOWERS, 2016). Contudo, por outro lado, as GJ parecem normalizar,
incentivar e promover, também, percepcdes sobre o mundo do trabalho, associadas a um
clima laboral intensivo e de pressdo (KENNEDY, 2018).

Reflexoes finais

As GJ parecem revelar-se como um lugar que concretiza a procura da integracdo
dindmica do Iudico, do tecnologico com e no educativo, na sociedade contemporanea
(ZIMMERMAN, 2015; WALZ; DETERDING, 2015). Nesse ambito, os dados parecem reforcar
o paradigma que afirma que os lugares educativos se constituem também como lugares
onde o prazer, o ludico, o relacional e a fruicdo da tecnologia, ao invés de se perceberem
como antagobnicos, podem coexistir, combinar-se e influenciar-se mutuamente, tal como
vivido numa experiéncia jam, de improvisacio, contribuindo para a invencao criativa dos
designados “novos lugares educativos” (GEE, 2009; DEWEY, 1986).

Os resultados deste estudo apontam-nos pistas na compreensio sobre a forma
como o educativo ¢ percebido e experienciado na contemporaneidade, reforcando a sua
concepgdo, sobretudo como uma experiéncia, na qual a pessoa ¢ participante, criadora
de sentido, e que pode ser vivida em diversos lugares (GIROUX, 2003). O que torna
esses lugares novos parece ser a forma unica como as varias modalidades educativas ja
tradicionais, e as caracteristicas de lugares educativos formais, ndo-formais e informais,
através da consideracio integrada e fluida de diferentes métodos, estratégias e recursos
educativos, se encontram presentes e sio combinadas, recriadas e integradas, ao jeito de
uma improvisacio ou jam.

0 reconhecimento das GJ como “os melhores lugares para aprender” (Rui) revela
o quanto aquelas integram, nessa improvisacdo, um conjunto de fatores que as pessoas
valorizam como importantes para facilitar a sua experiéncia educativa.

Ao reforcar a importancia das dimensoes de conexio (relacio, clima social afetivo e
vivéncia de comunidade), de competéncia (reconhecimento, validacdo e desenvolvimento
de novos conhecimentos e formas de fazer, aplicados a situagdes concretas) e de
autonomia (exploracio, liberdade para se educar a si mesmo/a, sem relacoes rigidas e
hierarquicas) (RYAN; DECI, 2017), as GJ acrescentam também as ludicas (possibilidade
de diversdo, alternincia com tempos livres, intensidade emocional) e as tecnoldgicas e
digitais (oportunidades para usufruir dos meios e facilidades tecnoldgicas, entre o on-line
e o off-line).

Este estudo demonstra, assim, as potencialidades educativas das GJ, valida e
descreve a existéncia e a importancia fundamental da combinagdo improvisada entre
diferentes fatores e o perfil identitario e educativo especifico dos/as participantes. Esse
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caracter jam, de improvisacdo parece constituir-se como uma tendéncia emergente do
panorama educativo na sociedade contemporanea, que as GJ revelam.
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