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Abstract. This report presents the result of a survey about digital games with education
or citizen engagement purposes. The report describes the main characteristics of each
digital game found in the survey. The survey was based on keyword search using
Google search tool, as well as visits to public service websites. Fourteen (14) games
were identified and detailed in this report. We conclude that the most part of the
games found are not clearly accessible on their host sites, turning them difficult to find,
We also identified that the majority of games were developed for children, with low
graphics quality and simple gameplay.

Keywords: Digital games, cyberdemocracy, public services, digital government.

Resumo. Este relatério apresenta o resultado de um levantamento sobre jogos digitais
com cunho educativo e de aproximagdo dos cidaddos com o governo, descrevendo
suas caracteristicas principais. O levantamento se baseou em pesquisa por palavras-
chave utilizando a ferramenta de busca do Google, bem como buscas em sites
governamentais de prestacdo de servicos publicos. Foram identificados 14 (quatorze)
jogos, detalhados neste relatério. E valido pontuar que nao havia destaque algum para
a maioria dos jogos encontrados em seus sites hospedeiros, tornando os mesmos
dificeis de se encontrar e que os mesmos, em sua maioria, sdo desenvolvidos para
criangas, com baixa qualidade grafica e gameplay simples.

Palavras-chave: Jogos digitais, ciberdemocracia, servigos publicos, governo digital.
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1 Introducéo

Motivado pelo desconhecimento dos brasileiros sobre o funcionamento dos
processos publicos e inspirado pelo artigo de Classe [2017], onde o mesmo aborda uma
forma de construcdo de jogos digitais orientados a processos publicos, o presente
trabalho tem como objetivo pontuar a existéncia desses jogos em ambito nacional e
detalhar suas principais caracteristicas.

Para encontrar esses jogos, a principal ferramenta utilizada foi a ferramenta de
busca do Google. Realizamos também buscas em sites oficiais de instituicdes publicas e
na base de registo de software do Instituto Nacional de Propriedade Intelectual. Foi
possivel perceber que a maioria dos jogos encontrados estdo disponiveis em sites
publicos de grandes instituicdes (Camara dos Deputados e Tribunal de Contas da
Unido) que ndo possuem s6 um, mas varios jogos e paginas dedicadas aos mesmos.
Também é necessério relatar que a maioria dos jogos parece ser destinada ao publico
infantil, tendo um grau de imersdo e qualidade grafica baixos.

O relatério introduz o conceito de um jogo digital, seus tipos e o que estamos
procurando. Logo apds é mostrada uma analise mais aprofundada da metodologia
utilizada no levantamento, incluindo os critérios usados ao definir se um jogo é
interessante ou ndo para a pesquisa. Depois disso, temos os dados do levantamento
como nomes dos jogos, dos autores e uma descricdio de cada um dos mesmos.
Fechando o artigo temos uma analise dos resultados e a conclusdo onde sdo mostradas
as expectativas para aprofundamento do tema de jogos como facilitador da cidadania e

democracia.

2 Jogos Digitais

Esta secao tem como objetivo definir o que sao jogos digitais, além de apresentar as
classificacbes utilizadas e contextualizar o foco central deste relatério técnico,
apontando os tipos de jogos buscados nessa pesquisa.

Apesar de existirem desde a década de 1950, até os dias atuais ndo ha um conceito
definido do que é um jogo digital. Este topico é dado como peca chave neste relatério e
sao definidos da seguinte forma por Marston e Hall [2015]: programas interativos entre
um ou mais jogadores com o propésito de entretenimento, através de dispositivos
como computadores ou videogames, por exemplo [llomdki e Kankaanranta , 2009]. Ja
Balasubramanian e Wilson [2006] apontam os componentes basicos dos jogos digitais
como: 1) o papel do jogador; 2) as regras do jogo; 3) metas e objetivos; 4) quebra-
cabegas, problemas ou desafios; 5) histéria ou narrativa; 6) intera¢ées do jogador; 7)
estratégias; 8) feedback e resultados.

Crawford [2003] define que jogos devem ser interativos, permitir a competicdo e que
um jogador possa atacar o outro de alguma maneira. Salen e Zimmerman [2003]
definem jogos como sistemas onde os jogadores estdo envolvidos em um conflito
artificial, regidos por regras que possam gerar um resultado notavel.

Assim como o conceito de jogo digital, os géneros dos jogos também sao algo que
ainda se discute nos tempos atuais. Segundo Bates [2001] os diferentes gameplays dos
jogos podem ser caracterizados como géneros de jogo. Ja para Fullerton et al. [2004],
género é classificado como o publico-alvo dos jogos. Utilizaremos neste relatério as



definicdes de Battaiola [2000] que divide em 8 géneros os jogos digitais, definindo o
género do jogo pela sua categoria mais marcante, sendo assim algo comum para o
mesmo classificar um jogo com um ou mais géneros. Estes géneros sdo: Estratégia
(jogos cujo sucesso do jogador reside na sua capacidade de tomada de decisdo, ou seja,
nas suas habilidades cognitivas), simuladores (jogos que buscam imergir o jogador no
ambiente que, em geral, tende a ser uma representagao fisica complexa); aventura (jogos
que desafiam o jogador através de enigmas implicitos, combinando assim o raciocinio e
capacidades psicomotoras); infantil (jogos destinados as criancas e que objetivam
educar e divertir através de quebra-cabegas e estérias); passatempo (jogos simples que
desafiam o jogador através de quebra-cabecas de solucdo rapida que, em sua maioria,
ndo possuem um enredo elaborado. Esses jogos sdo conhecidos também como jogos
casuais e compreendem um género mais recente); Role-Playing Games-RPG (versdes
computadorizadas dos tradicionais jogos RPG de mesa, que consiste de jogo de
interpretacdo de personagem onde existe um desenvolvimento tanto do personagem
como da histéria); esporte (sdo baseados em jogos esportivos reais, tal como futebol ou
basquete); e educacionais (jogos que possivelmente se enquadram em um dos outros
grupos, mas que consideram fortemente os critérios didéticos e pedagoégicos associados
aos conceitos que objetivam transmitir).

Os jogos apresentados neste relatorio sao conhecidos como jogos sérios, ou seja, sao
tipos de jogos com objetivo primario de educacdo (em seus varios formatos, sendo
treinamento, conscientizacdo, dentre outros) [Michael e Chen, 2005] e [Classe, 2017],
deixando o entretenimento em segundo plano. Dentro deste género estdo os
subgeéneros abaixo: Edutainment (jogos projetados com objetivo educacionais e também
entretenimento); Newsgame (jogos jornalisticos destinados a reportar acontecimentos
recentes ou envio de comentdrios editoriais sobre acontecimentos); Advergames (jogos
utilizados na promocdo de alguma marca, produto, organizacdo ou ponto de vista);
Game-based Learning (jogos com objetivos de aprendizagem, projetados de forma a
equilibrar o componente ladico e didético); Training and Simulation Games (jogos de
simulacdo que tentam abordar as atividades da vida real com o maior grau de exatidao
possivel); Persuasive games (jogos que persuadem os jogadores por meio da
jogabilidade, normalmente projetados para mudar atitudes e comportamentos dos
jogadores); Organizational dynamic (jogos projetados para promover o desenvolvimento
pessoal e a formacdo do caréater); Games for Health (jogos utilizados para educagdo em
satde, simulagdes médicas, terapias e reabilitacdo de pacientes); Art games (jogos que
expressam ideias artisticas ou arte produzidas por meio de jogos digitais); Militainment
(jogos utilizados para fins militares por meio de simulagdes de operagdes com o alto
grau de precisao).

3 Metodologia

O objetivo inicial deste levantamento foi registrar a existéncia do maior ndamero
possivel de jogos orientados ao cidadao relacionados a processos ptublicos
produzidos no Brasil. Para realizar o levantamento foi inicialmente elaborado um
padrdo de pesquisa na ferramenta de pesquisa do Google, pesquisando as combinacdes
da palavra “jogo” ou “game” com alguns termos que nos pareciam necessarios para
que a pesquisa retornasse o tipo de jogo esperado como “processos publicos”,
“servigos publicos”, “cidaddo”, “cidadania” e “administracdo publica”. Também foi
usado o termo “digital”, dado que determinados resultados retornaram jogos de
tabuleiro. As pesquisas se limitaram as duas primeiras paginas no Google, no periodo
de setembro a dezembro de 2017.



O levantamento também incluiu a visita direta a paginas web e portais das
instituicdes publicas no Brasil. Visitamos instituicdes a partir do Portal de Servigos
(https:/ /www.servicos.gov.br/), bem como os sites de instituicdes selecionadas de
forma conveniente, como a Prefeitura do Rio de Janeiro, site do Governo do Estado do
RJ, entre outros. Realizamos também uma busca por jogos registrados como software
no portal do Instituto Nacional de Propriedade Industrial (INPI).

Entre os sites de instituicdes publicas que retornaram resultados satisfatérios
estdo: o “portalzinho” da Controladoria Geral da Unido (www.cgu.gov.br/), o
“plenarinho” da Camara dos Deputados do Distrito Federal (www?2.camara.leg.br ); o
site oficial do governo brasileiro (www.brasil.gov.br); o site da secretaria de satide do
estado do Rio de Janeiro (www.saude.rj.gov.br); e o site do Detran do estado do Parana
(www.detran.pr.gov.br ). O site “plenarinho”, foi o que mais se destacou com um total
de nove jogos, sendo quatro deles relevantes para o levantamento.

4 Resultados

Ao todo foram coletados 14 jogos, produzidos entre os anos de 2008 e 2016,
produzidos por, ou em parceria com, 6rgdos publicos. A seguir uma descricao de cada
um dos jogos, ordenados por ano de langamento.

Capitao cidadania

Ano: 2008
Desenvolvedor: Controladoria Geral da Unido
Género: Infantil, passatempo, educacional

Subgénero de jogo sério: | Edutainment

ami

“jogos”,”cidadania”

Pesquisa geradora: Fonte: Google

Descrigdo: Jogo em 2D, onde o principal objetivo do
personagem principal é desviar do lixo.

o

Ciginle Slbibik)

O Capitles Clipsprin preciss gluisr Ediuprss 8 sapaiar
CArtETES por Sodd 8 clisde, chamands 8 populsclio para
participar da reunillo sobre o o,

Sica 10 Culdnde o
o Bl Pz mal A



http://www.cgu.gov.br/
http://www.camara.leg.br/
http://www.brasil.gov.br/
http://www.saude.rj.gov.br/
http://www.detran.pr.gov.br/

De olho na merenda

Ano: 2008
Desenvolvedor: Controladoria Geral da Unido
Género: Infantil, passatempo, educacional

Subgénero de jogo sério:

Edutainment

Pesquisa geradora:

awi

“jogos”,”cidadania”
Fonte: Google

Descricao:

Jogo em 2D, onde o jogador deve procurar por elementos
que ndo deveriam estar na merenda, dadas algumas
imagens.

Al Arcird B SCOSITEN 00 DaTW O
AR SoeE EICAF U PERETEN E0CTlar.
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Jogo da bike
Ano: 2008
Desenvolvedor: Controladoria Geral da Unido
Género: Infantil, passatempo, esporte

Subgénero de jogo sério:

Edutainment

Pesquisa geradora:

7o

“jogos”,”cidadania”
Fonte: Google

Descricao:

Jogo em 2D, onde o jogador deve desviar dos buracos e
coletar assinaturas para fechar os buracos das ruas.




Jogo do orcamento

Ano: 2014
Desenvolvedor: Camara dos Deputados - DF
Tipo: Infantil, passatempo

Subgénero de jogo sério: [ Edutainment, game-based learning

“jogo cidadao” e “jogo administracdo publica”

Pesquisa geradora: Fonte: Google

O jogador é um prefeito e deve controlar o or¢camento
Descrigdo: dos seguintes servicos da cidade: seguranca, satde,
lazer, transportes e educagdo.

Jogo do Orcamento

O ORCAMENTO

Orcamento € um planejamento de contas. Vocé ja deve ter visto seus pais avaliando
quanto podem gastar e quanto devem economizar com alimentacao, vestuario,
educacao e outros itens. Os governantes precisam fazer o mesmo. A diferenca & que
o dinheiro que eles devem usar € do contribuinte. A forma como esse dinheiro pode e
deve ser investido € coisa tao séria, que existe uma lei que autoriza o presidente da

Republica e os governantes a realizarem as Despesas Publicas, além de prever
todos os gastos do governo: pagamento de salarios, compra de medicamentos,
construcao de escolas, manutencao dos prédios e érgaos publicos, restauracao das
estradas, etc.

O desafio que este jogo propde para vocé & o de administrar o dinheiro da cidade de
Legislandia e resolver os problemas que afligem seus cidadaos.

Na proxima pagina, vocé conhecera melhor Legislandia.

CONTINUAR




A EDUCACAO FOI ESQUECIDA?

Apesar dos resultados da
educacao serem positivos, a

populagcdo se queixa da
falta de novos investimen-
tos. Se o prefeito atual nao
fizer nada para manter o
quadro atual, em breve o
sistema entrara em crise

outra vez. Representantes
de pais e professores se
organizaram

reunido com

Victor

pretendem discutir u
ainda e ser feito para
evitar problemas futuros.

TRANSPORTE JA ATENDE BOA
PARTE DA POPULACAO

Criangas chegando cedo na
escola, Trabalhadores pon-
tuais. Desde que assumiu o
cargo de prefeito,
Victor ja
conseguiu melhorar a circu-

lagdo de transportes pu-
blicos na cidade. Aind.
assim, ha moradores que
reclamam do atraso e da
falta de 6nibus em algumas
linhas.

PROBLEMAS DO SISTEMA DE
SAUDE CHEGAM AO FIM

O: moradores de Legis-
landia nao precisam mais
ficar horas esperando para
serem atendidos nos hos-
pitais. Depois de priorizar a
saldde no orcamento da ci-
dade, o prefeito Victor
conseguiu resolver todos os

problemas deixados pela ad-
ministragcao anterior. “Agora
esta bom demais. NOs so-
mos atendidos rapidamente
e ainda vamos para casa
com remeédio na mao!”, disse
Anténia da Costa, moradora
da cidade.

DIREITOS IGUAIS?

Uma parte da cidade ja tem
onde se divertir. Noticias de
shows organizados  por
membros de algumas
comunidades sao noticia no
pais. O problema é que
aqueles que ainda nao
foram atendidos estédo muito

ILHAS DA FANTASIA

Em Legislandia, alguns bair-
ros sao verdadeiras ilhas da
fantasia. O policiamento nes-
sas regides € constante, o
que praticamente eliminou
os assaltos na regido. Em
compensacao, fora desses
locais, a populacao esta com
medo. Os assaltantes estdo

cada vez mais ousados.

“Eles nos assaltam em plena
luz do dia. S6 porque sabem
que nao tem ninguém vigi-
ando.”, queixou-se Eva Ro-
drigues, moradora da cida-
de. O prefeito Victor
precisa tomar uma atitude
antes que seja tarde demais!

insatisfeitos e estdo organi-
zando uma manifestacao di-
ante da prefeitura. “Nao &
justo que a gente pague im-
postos do mesmo jeito, mas
na&o tenha os mesmos bene-
ficios!”, queixou-se Adriana
Paula, moradora da cidade.

JOGUE DE NOVO FECHAR

O jogo contra dengue

Ano: 2015

Desenvolvedor: Laboratério de Jogos Digitais UFRN

Género: Infantil, passatempo, educacional

Subgénero de jogo sério: | Advergame, edutainment

“jogos digitais”

P i dora: o
esquisa geradora Fonte: Portal do Governo Brasileiro

Jogo em 2D, onde o jogador é um agente de controle da
dengue e é responsavel por controlar os focos de dengue
(coletar vidros e garrafas vazias, por exemplo) e
pulverizar os mosquitos.

Descricao:
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Prevenchente
Ano: 2015
Desenvolvedor: Sukafu Team
Género: Infantil, passatempo, educacional

Subgénero de jogo sério: [ Edutainment

lljogosll

Pesquisa geradora: Fonte: INPI

Jogo desenvolvido para a SEED's Jam, evento em
parceria com a PUCPR e a Defesa Civil de Curitiba com
a Prefeitura de Curitiba. O objetivo do evento era criar
um jogo que tivesse relagdo com algum desastre natural
ou urbano, que fosse informativo e voltado para o
publico infanto-juvenil.

Descricao:




Curitiba Resiliente

Ano: 2015
Desenvolvedor: Sukafu Team
Género: Estratégia, infantil, educacional

Subgénero de jogo sério:

Game-based learning

Pesquisa geradora:

ll]'ogosll
Fonte: INPI
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Em Curitiba Resiliente o jogador entrard no papel de
um coordenador da Defesa Civil, tendo que melhorar a
educacgdo e infraestrutura das regides da cidade para
evitar grandes danos durante desastres naturais. O
foco desse projeto é na educacdo da comunidade para
préticas simples que podem evitar problemas maiores.

Descricao:

Alogue seus agentes para
que possam recuperar 0s |
danos na cidade!

! 33zcee83y

Prevlar
Ano: 2015
Desenvolvedor: Sukafu Team
Género: Infantil, passatempo

Subgénero de jogo | Edutainment
sério:

Iljogosll

Pesquisa geradora: Fonte: INPI

O jogo consiste em ensinar como pequenos incidentes
ocorridos em casa podem se transformar em desastres
domeésticos sendo tomadas as decisdes corretas de
seguranca. A criacdo do game foi objeto da parceria entre a
Defesa Civil de Curitiba e o evento Seeds Game Jam 2015
realizado na Pontificia Universidade Catélica do Parana.

Descricao:
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Quem deixou isso aqui?

Ano: 2016

Desenvolvedor: Sistema  Nacional de  Informacdes  Toéxico-
Farmacoldgicas - Sinitox

Geénero: Infantil, passatempo, educacional

Subgénero de jogo sério:

Game-based learning, ames for health

Pesquisa geradora:

/e 4 a“:

“jogos digitais”, “jogos”, “jogos digitais” + “processos
publicos”
Fonte: Secretaria de Satde do R]

Descricao:

Z

Jogo em 2D, onde o personagem é responsavel por
uma menina e tem como objetivo ndo deixar a criancas
se intoxicar com produtos e objetos em uma casa.
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Jogo da Democracia

Ano: Nao apurado
Desenvolvedor: smartkids.com.br
Género: Infantil, educacional

Subgénero de jogo sério:

Edutainment

Pesquisa geradora:

“jogo” + “cidadania” + “online”
Fonte: Google

Descricao:

sobre democracia.
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Transito Legal

Ano: Nao apurado
Desenvolvedor: Cémara dos Deputados - DF
Género: Infantil, passatempo, educacional

Subgénero de jogo sério:

Edutainment

Pesquisa geradora:

“jogos digitais”
Fonte: http:/ /www?2.camara.leg.br/

Descricao:

O jogador é responsavel por colocar as placas de transito e

sinalizacdo geral em uma cidade ficticia

13

Jogo em 2D, onde o jogador responde perguntas



http://www2.camara.leg.br/

PARABENS!
Plenarépolis agora estéAsegura.
E vocé esta por dentro
Erfias regras do transito.

Perigosa mente

Ano: Nao apurado
Desenvolvedor: Detran -PR
Género: Aventura, infantil, passatempo, educacional

Subgénero de jogo sério: | Game-based learning

“jogos digitais”

Pesquisa geradora: Fonte: Portal da Camara de Deputados do DF

Jogo em 3D, onde o personagem deve evitar quebrar as

Descricao: A s .
regras de transito e responder a quizzes.

14
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Jogo da agua
Ano: Nao apurado
Desenvolvedor: Detran -PR
Género: Infantil, passatempo

Subgénero de jogo sério:

Edutainment, game-based learning

Pesquisa geradora:

“jogos digitais”
Fonte: Portal da Camara dos Deputados do DF

Descricao:

Jogo onde o jogador é responsavel por relatar as
autoridades ou resolver problemas que envolvem
gasto excessivo de dgua.

JOGO
¢ DA

~: AGUA.!
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Solugao do Problema

Aja como um verdadeiro cidaddo: informe as autoridades da sua
cidade que existe um vazamento de dgua na rua para
que sejam tomadas as providéncias corretas.

Super jogo da satde

Ano: Nao apurado
Desenvolvedor: Detran -PR

Género: Infantil, educacional
Subgénero de jogo sério: [ Edutainment

“jogos digitais”

Pesquisa geradora: Fonte: Camara de Deputados do DF

Z

Jogo em 2D, onde o personagem é responsavel por
escolher uma carta de um dos temas propostos pelo jogo
e, tendo a maior pontuagdo do que o adversario
computador, ganha a rodada. Cada um dos temas sao
relacionados a sadde, incentivando, com uma pequena
frase, bons habitos.

Descricao:

16




Escolha um tema de sua carta para competir com seu
adversario. Quem tiver a maior pontuacao ganha a carta do
outro. O jogo acaba quando um dos jogadores ndo tiver mais
cartas para jogar.

17
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ATIVIDADES FISICAS
Fago esporie 2X por semana

ATIVIDADES FISICAS
Gosto de jogar bola com os 12
amigos

HABITOS ALIMENTARES
I

HABITOS ALIMENTARES
Mo como Fraunas 19

.
HABITOS GERAIS

1| wso o solr na praia e na 18
piscra

Vocé 2 Cartas Computador 8 Cartas

5 Analise dos resultados

Esta secdo destina-se as caracteristicas importantes descobertas durante o
levantamento.

Alguns pontos positivos a se destacar sao:

1. A relevancia que, tanto a caAmara dos deputados do Distrito Federal quanto a
Controladoria Geral da Unido, ddo para estes jogos, criando se¢des facilmente
acessiveis em seus respectivos sites, que em si ja sdo destinados a educagdo e ao
envolvimento das criangas com os processos publicos.

2. A multidisciplinaridade dos jogos, cobrindo desde epidemias na area da satde
até problemas organizacionais de uma cidade.

3. A importancia dada para a formagdo do cardter dos individuos na infancia,
dado que a maioria (sendo a totalidade) dos jogos aparentam serem destinados
para o publico infantil.

4. O desenvolvimento deste tipo de jogos em “hackhatons”.
Alguns pontos negativos a se destacar sao:

1. A desvalorizagao do publico adulto.

2. A baixa quantidade de jogos produzidos.

Também é importante destacar que os jogos da década atual se preocuparam um
pouco mais com o design, atendendo ao padrdo de exigéncia das criangas desta
década. Apesar de haver uma multidisciplinaridade entre os jogos, muitos deles
possuem um mesmo padrao de jogo.
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6 Conclusao

Neste relatorio técnico mostramos definicdes do que eram jogos digitais segundo
autores consagrados, relatamos como foi feito o levantamento destes jogos orientados a
processos publicos incluindo limitadores da pesquisa e a descricio dos jogos
encontrados e por fim foram destacados pontos positivos e negativos encontrados nos
mesmos.

Conclui-se que é percebido exemplos deste tipo de producdo para ampliar a
cidadania no Brasil, porém ainda hd muito que avangar. A expectativa para relatérios
futuros com este cunho é de que possam ser encontrados mais jogos, com publico-alvo
e mecanicas diferentes das aplicadas na maioria dos casos atualmente.
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