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Abstract. Introduction: Public communication of science has shifted from
models centered on information transmission to approaches that value
participation, dialogue, and public engagement. In this context, simulation
games stand out for their potential to represent complex systems, stimulate
decision-making, and promote interaction among different actors. Objective:
To analyze articles published in the SBGames on simulation games, seeking to
understand their potential as devices for public communication of science and
the promotion of multilogue. Methodology: A qualitative analysis was
conducted of the proceedings of the SBGames between 2006 and 2025. Of the
3,258 articles examined, 54 mentioned simulation, and 4 were selected for
presenting a closer relationship with the concepts of public communication of
science, participation, and multilogue. Results: The results indicate that
simulation games have strong potential to represent complex systems and
promote interactive experiences. However, most of the studies still focus on
training and capacity-building, while the communicational dimension and
multilogue appear in a more limited way.

Keywords: Simulation Games, Public communication of science, Multilogue,
Farticipation, SBGames.

Resumo. Introducdo: A divulgacdo cientifica tem passado de modelos
centrados na transmissdo de informacdo para abordagens que valorizam a
participagdo, o didlogo e o engajamento do publico. Nesse contexto, os jogos
de simulacdo destacam-se por seu potencial de representar sistemas
complexos, estimular a tomada de decisdo e promover a intera¢do entre
diferentes atores. Objetivo: Analisar os artigos publicados no SBGames sobre
jogos de simulacdo, buscando compreender seu potencial como dispositivos de
divulgacdo cientifica e promogdo do didlogo. Metodologia: Foi realizada uma
busca com os termos “Simulacdo” e “Simulation” nos anais do SBGames
entre 2006 e 2025. Dos 3.258 artigos verificados, 54 mencionavam simulagdo,
sendo selecionados para andlise 4 trabalhos que apresentavam maior
aproximacdo com os conceitos de divulgacdo cientifica, participacdo e
multidlogo. Resultados: Os resultados indicam que os jogos de simula¢do
possuem forte potencial para representar sistemas complexos e promover
experiéncias interativas. Entretanto, a maior parte dos trabalhos ainda
apresenta foco em treinamento e capacitagdo, enquanto a dimensdo
comunicacional e o multidlogo aparecem de forma mais limitada.
Palavras-chave: Jogos de Simulacdo, Divulgacdo Cientifica, Multidlogo,
Farticipacdo, SBGames.
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1. Introducao

A divulgacao cientifica, no Brasil, tem sido historicamente marcada por modelos
centrados na transmissdo de informagdo, nos quais o publico ¢ frequentemente
compreendido como receptor passivo do conhecimento cientifico; no entanto, esse
paradigma tem sido amplamente questionado por abordagens que enfatizam a
participagdo, o didlogo e o engajamento ativo dos cidadaos (Massarani; Moreira, 2021;
Lewenstein; Brossard, 2010). Nesse contexto, torna-se cada vez mais relevante
investigar estratégias que possibilitem ndo apenas a difusdo do conhecimento, mas
também a constru¢do compartilhada de significados e a ampliacdo das formas de
participagdo publica.

No campo da divulgacdo cientifica, observa-se um deslocamento progressivo de
modelos baseados na transmissdo de informagdo para abordagens que valorizam o
didlogo, a participagdo e a construgdo coletiva do conhecimento (Lewenstein; Brossard,
2010; Massarani; Moreira, 2021). Essa mudanca implica reconhecer o publico ndo
apenas como receptor, mas como agente ativo na producdo de significados,
especialmente em contextos que envolvem questdes complexas.

Assim, no contexto da divulgacdo cientifica conforme ¢ compreendida
atualmente, a participagdo tende a assumir papel central, uma vez que esta diretamente
relacionada a democratiza¢do do conhecimento e a ampliacdo do envolvimento publico
em temas cientificos (Almeida, 2012). E entre as diferentes midias e abordagens que
tém ganhado destaque nas ultimas décadas, os jogos tém se destacado como dispositivos
com potencial para promover experiéncias participativas (Vasconcellos et al., 2017). E
relevante, portanto, considerar como estes podem contribuir com iniciativas de
divulgagdo cientifica.

A dimensdo participativa dos jogos pode ser compreendida a partir de
abordagens que destacam a cultura participatoria e as multiplas formas de engajamento
dos individuos em processos coletivos (Schifer, 2008). Nesse sentido, compreender as
diferentes formas e niveis de participacdo torna-se fundamental para analisar como os
jogos podem contribuir para a comunicagao cientifica.

Em especial, os jogos de simulagdo apresentam caracteristicas que os tornam
particularmente relevantes para a comunicacdo cientifica, ao possibilitarem a
representacdo de sistemas complexos, a experimentacdo de cendrios ¢ a tomada de
decisdo em contextos que se aproximam de problemadticas do mundo real (Duke, 1974;
Klabbers, 2009). Diferentemente de abordagens expositivas, esses jogos convidam os
participantes a interagir com modelos, explorar varidveis e refletir sobre as
consequéncias de suas agodes, aproximando-se de dinadmicas proprias da pratica
cientifica.

Tais jogos, podem representar uma midia particularmente adequada para
promover formas mais participativas de comunicacao cientifica. Isso ocorre porque, ao
incorporarem mecanicas baseadas em regras, feedback e interacdo, esses jogos
estruturam ambientes nos quais os participantes sdo convidados a tomar decisdes,
avaliar evidéncias e considerar diferentes perspectivas (Bogost, 2007). Assim, a
comunicagdo deixa de ser um processo linear e passa a se configurar como uma pratica
emergente das interacdes entre os atores € o sistema.
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2. Fundamentacao Teérica

Neste trabalho chamamos a atengdo especial para os jogos de simulagdo, os quais
apresentam caracteristicas que os tornam particularmente relevantes para a divulgacdo
cientifica. Os jogos de simulagdo podem ser compreendidos como sistemas sociais que
articulam representagdo, interacdo e tomada de decis@o, permitindo a experimentagdo de
dindmicas complexas em ambientes controlados (Duke, 1974; Klabbers, 2009).
Diferentemente de outras formas de jogos, sua especificidade reside na capacidade de
modelar sistemas do mundo real, possibilitando que os participantes explorem relagdes
entre varidveis, testem hipdteses e reflitam sobre as consequéncias de suas agdes. Nesse
sentido, os jogos de simulagdo ndo se limitam a reproducdo de fendmenos, mas
constituem espacos de experimentacdo social, nos quais processos, estruturas e relagdes
sdo vivenciados de forma ativa.

Além disso, os jogos de simulagdo configuram ambientes nos quais a
comunicacdo ndo ocorre de forma linear, mas emerge das interagdes entre os
participantes e das mediacdes estabelecidas pelas regras e mecanicas do jogo (Bogost,
2007). Essa caracteristica parece se adequar as abordagens contemporaneas da
divulgacdo cientifica, que enfatizam o didlogo e a negociacdo de significados,
constituindo-se uma pratica relacional, situada e mediada por sistemas interativos
(Davies et al., 2019).

E nesse cendrio que se insere o conceito de multidlogo, conceito proposto por
Duke (1974), que descreve o processo comunicacional no qual multiplos atores, com
diferentes papéis, interesses e niveis de conhecimento, participam ativamente da
construcdo de sentidos em uma dinamica ndo linear, distribuida e mediada por
interacoes baseadas em regras de jogo que simulam sistemas reais (Duke, 1974). Ao
contrario de modelos baseados em interagdes bilaterais, o multidlogo reconhece a
complexidade das relagdes comunicacionais em contextos sociais.

Os jogos de simulacdo, ao estruturarem ambientes baseados em regras, papéis e
sistemas dindmicos, favorecem a emergéncia de praticas de multidlogo, na medida em
que os participantes sdo desafiados a negociar, argumentar e tomar decisdes (Klabbers,
2009). Dessa forma, esses jogos podem ndo apenas comunicar conteudos cientificos,
mas configurar espagos de experimentagdo social, nos quais o conhecimento ¢
construido de forma coletiva e situada.

A perspectiva de Richard Duke (1974) destaca que os jogos funcionam como
ambientes nos quais os participantes constroem significado por meio da interagdo com
sistemas e com outros jogadores, enquanto Jan Klabbers (2009) enfatiza o carater
processual e relacional desses jogos, nos quais o conhecimento emerge da experiéncia.
Essa abordagem aproxima os jogos de simulagdo de praticas que vao além do
entretenimento, posicionando-os como ferramentas relevantes para contextos
educacionais, organizacionais e de comunicag¢do cientifica.

E nesse ponto que se articula o conceito de multidlogo, que, neste trabalho, é
compreendido como uma forma ampliada de comunica¢do, na qual multiplos atores
interagem simultaneamente, a partir de diferentes perspectivas, em um ambiente
estruturado por regras (Duke, 1974). O multidlogo ultrapassa a noc¢do de didlogo
bilateral, incorporando a complexidade das interagdes em modelos de sistemas sociais,
nos quais diferentes vozes, interesses e niveis de poder coexistem. Assim, os jogos de
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simulacdo podem ser compreendidos como dispositivos de multidlogo, na medida em
que estruturam ambientes nos quais a comunicacdo ocorre de forma distribuida, nao
linear e emergente. Ao promoverem a interagao entre diferentes atores € a negociagao
de significados em contextos complexos, esses jogos ampliam as possibilidades da
divulgacdo cientifica, contribuindo para praticas mais participativas, criticas e
colaborativas.

Apesar desse potencial, observa-se que, no contexto académico brasileiro, ainda
sdo incipientes os estudos que articulam de forma direta jogos de simulagdo e
divulgacao da ciéncia, especialmente no ambito do SBGames. Embora haja um niimero
crescente de trabalhos sobre jogos educacionais e jogos sérios, poucos exploram
explicitamente o papel dos jogos de simulacdo como dispositivos comunicacionais
voltados a participagdo publica.

Este artigo tem como objetivo realizar levantamento e analise dos artigos
publicados no Simpoésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames)
visando compreender melhor o potencial dos jogos de simulacdo como dispositivos de
divulgagdo cientifica, com énfase na promog¢do do multidlogo em contextos complexos.
Para tanto, buscamos compreender de que maneira esses jogos, ao estruturarem tanto
sistemas sociais bem como modelos de sistemas sociais baseados em regras, papéis e
dindmicas de tomadas de decisdo, favorecem a participacdo de maultiplos atores e a
construgdo coletiva de significados, contribuindo para o desenvolvimento de praticas
comunicacionais mais participativas, reflexivas e orientadas a resolucao de problemas
sociocientificos.

3. Trabalho Relacionado

Nosso trabalho estd relacionado com o artigo “Aproximando tradi¢oes: o campo dos
Jogos e Simulagoes e suas contribuicoes para a pesquisa e elaboragdo de jogos sérios”
(Vasconcellos et al., 2019) publicado no SBGames em 2019, que analisou a relacao
entre diferentes campos de estudo dos jogos, com foco na pouca integracdo entre os
Estudos de Jogos/Game Design e o campo de Gaming and Simulation no Brasil. Para
isso, os autores realizam uma analise dos anais do SBGames (2006-2018), buscando
referéncias a autores classicos de Gaming and Simulation. Os resultados mostraram que,
entre 1791 trabalhos analisados, apenas 7 mencionam esses autores (Richard Duke, Jac
Geurts, Jan Klabbers, Igor Mayer e Willy Kriz), de forma superficial, indicando uma
baixa presenca e pouca apropriacao tedrica desse campo na pesquisa brasileira. A partir
desse diagnostico, o artigo discutiu conceitos centrais de Gaming and Simulation, como
jogo enquanto meio de comunicagdo, multidlogo, gestalt e multiplas realidades,
destacando seu potencial para enriquecer a compreensao ¢ o desenvolvimento de jogos
sérios. Como conclusdo, os autores defenderam a necessidade de maior didlogo entre os
campos, sugerindo que a incorporacdo desses conceitos pode contribuir para o
desenvolvimento de jogos mais voltados a participagdo, a comunicagdo e a
representacao de sistemas complexos.

Dando continuidade, nosso trabalho focou nos jogos de simulag¢do, buscando
compreender os conceitos do campo de Gaming and Simulation trazidos no artigo
anterior ¢ de que maneira eles sdo apresentados. Utilizaremos a base de dados dos
artigos apresentados no SBGames, por entender sua relevancia como principal evento
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académico nacional na area de jogos digitais, reunindo producdes que articulam
dimensdes de arte e design, educacao, cultura, entre outras.

4. Metodologia

A presente pesquisa adotou uma metodologia similar a do artigo citado anteriormente.
Sendo assim, realizamos um levantamento de dados que consistiu em uma analise
qualitativa de material textual, a saber, os anais do SBGames, entendendo o SBGames,
conforme explicitado anteriormente, como um evento significativo e diverso o
suficiente para representar o campo dos jogos no Brasil.

Realizamos em primeiro lugar uma busca nos anais do SBGames, cujos
trabalhos estdo arquivados por ano no site do evento (https://www.sbgames.org). Para
ter acesso aos arquivos, foi necessario entrar, através do menu, na guia “edi¢cdes
anteriores”. Os dois primeiros anos, 2004 e 2005, nao disponibilizaram os anais, assim
como os anos 2008 e 2009, sendo assim, ndo puderam ser analisados. Os arquivos dos
anais a partir de 2021 foram acessados pelo site da biblioteca digital da Sociedade
Brasileira de Computacao (https://sol.sbc.org.br/index.php/sbgames/issue/archive) pelo
menu na guia “todas as edigdes”.

Foram verificados 3.258 artigos, incluindo short papers e full papers, publicados
no SBGames entre 2006 e¢ 2025, contemplando 20 anos de publicacdes. Utilizamos
como critério de validagdo trabalhos que contivessem as palavras “simulagdo” e
“simulation”. Como o site ndo tem uma indexa¢do dos trabalhos, apresentando apenas
os mesmos para download em formato PDF, baixamos todos os artigos que utilizaram
simulacdo de forma metodologica para uma pasta local, separados por ano e atividade
correspondente (as trilhas de Computagdo, Artes e Design, Cultura, Industria,
Games4Ghange, Workshop G2, Educacao, Teses e Dissertagdes, Tutoriais, Simulagao
Militar, RV e RA, Jogos e Saude, Design Cases, Workshop GranDGamesBR, Workshop
Games and Diversity, JEDI, Workshop MAGICA).

Foi conduzida uma andlise tematica conforme a abordagem proposta por Braun
e Clarke (2006), que enfatiza a identificagdo, andlise e interpretacdo de padrdes
tematicos nos dados o que nos permitiu organizar e descrever os dados de forma
detalhada, oferecendo uma compreensdo estruturada sobre os temas emergentes,
construidos a partir da investigagdo dos mesmos, categorizados tanto com base na
frequéncia com que aparecem quanto na relevancia para os objetivos da pesquisa,
podendo trazer novas perspectivas ou insights sobre o objeto de estudo.

Declaramos o uso de uma ferramenta de Inteligéncia Artificial Generativa
(IAG), o Google NotebookLM, para auxiliar na organizagdo das informagdes obtidas no
material levantado.

5. Resultados e Discussao

Dos 3.258 artigos analisados, 54 mencionaram o termo "simula¢do". Desses, 50
abordavam a simulagdo em contextos diversos, como realidade virtual, simulagdo de
multiddes, equipamentos, veiculos e ambientes de jogos, entre outras aplicagdes.
Apenas 4 artigos (Quadro 1), entretanto, trataram os jogos de simulagdo como objeto
central de investigacdo, alinhando-se aos critérios estabelecidos para o corpus desta
pesquisa e trouxeram caracteristicas tipicas dos jogos de simulagdo como: estruturas de
sistemas sociais bem como modelos de sistemas sociais baseados em regras, papéis e
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dinamicas de tomada de decisdo, participagdo de multiplos atores, construg¢ao coletiva
de significados, interatividade, reflexdo sobre problemas complexos, estimulo ao
dialogo e a colaboracdo, orientacdo para resolucdo de problemas, promocao do
engajamento publico, que se aproximaram mais com nosso objetivo proposto que ¢
explorar o potencial dos jogos de simulagao como dispositivos de divulgacao cientifica,
com énfase na promog¢ao do multidlogo em contextos complexos.

Quadro 1. Artigos que formam o corpus do trabalho

Item Artigos Autores Trilha / Ano
Evento

1 |Um Relato do Design e Desenvolvimento |Marcio R. Campos, Artes & 2020
de Mitzrael Albarrassim e Design

um Jogo Sério - A experiéncia de uso do |Rafaela V. Rocha
método AIMED com um game para
treinamento de contingéncia

2 | Simulador para Gestao 4.0: Um Auxilio a [Ana Carolina H. V. Educacdo | 2023
Tomada de Deciséo Santos, Edgard M.
Wagner, José L. Silva,
Katia S. V. Menezes,
Leticia B. Oliveira,
Pedro M. Menezes,
Simone V. Silva e Yan

B. S. Barreto
3 |Simulations and Games in Teaching Igor Castellano da Silva,| Educagéao | 2024
International Relations and Strategic Isabella G. Paludo e
Studies Luiza K. Lyra
4 |Processo Em Jogo —Transformando Breno Avelino Costa da Artes & 2025
Mapeamento de Processos Reais em Silva, Célio Honorato, Design
Jogos Sérios e Simulacdes Edson Bastos, Marcus

Parreiras, Geraldo
Xexéo e Vinicius Diniz

A analise dos artigos selecionados permite avangar na discussdo apresentada na
secdo anterior, especialmente no que se refere ao potencial dos jogos de simulagdo
como dispositivos de divulgagdo cientifica orientados ao multidlogo. Em didlogo com a
literatura discutida na introdugdo, os resultados evidenciam diferentes niveis de
aproximacao entre os estudos analisados e as dimensdes de representacdo de sistemas
complexos, comunicacao do conhecimento e promog¢ao do multialogo.

5.1 Simulag¢éo de sistemas complexos como elemento estruturante

Em consonancia com as contribui¢des de Duke (1974) e Klabbers (2009), os artigos
analisados demonstram que a simulagdo de sistemas complexos constitui um elemento
central no design e na aplicagdo dos jogos.

O artigo “Um Relato do Design e Desenvolvimento de um Jogo Sério - A
experiéncia de uso do método AIMED com um game para treinamento de contingéncia”
apresenta a constru¢ao de um jogo voltado ao treinamento em contextos operacionais
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criticos, evidenciando a modelagem de sistemas sociotécnicos complexos que envolvem
multiplas varidveis e tomada de decisdo sob pressao.

De forma semelhante, o artigo “Simulador para Gestdo 4.0: Um Auxilio a
Tomada de Decisdo” propde a modelagem de ambientes organizacionais baseados em
dados reais, permitindo a simulacdo de diferentes cenarios estratégicos e a
experimentacdo de decisdes gerenciais.

Ja o artigo “Processo Em Jogo — Transformando Mapeamento de Processos
Reais em Jogos Sérios e Simulagdes” evidencia a tradugdo de fluxos administrativos
institucionais em mecanicas de jogo, possibilitando a visualizagdo e compreensdo de
sistemas organizacionais complexos por meio da interagao.

Por fim, o artigo “Simulations and Games in Teaching International Relations
and Strategic Studies” discute o uso de simulacdes para representar dinamicas
geopoliticas e relagdes internacionais, destacando a complexidade inerente as interagdes
entre atores globais.

Esses resultados reforgam a compreensao dos jogos de simulacao como sistemas
capazes de articular representacdo, interagdo e experimentagdo, permitindo aos
participantes explorar relagdes entre variaveis e compreender dindmicas complexas de
forma situada. No entanto, observa-se que, na maioria dos trabalhos, essa simulacao
esta orientada principalmente a objetivos de treinamento e capacitagdo, o que limita de
certa forma sua explora¢do como dispositivo de divulgacao cientifica.

5.2 Entre comunicacio e instrumentalizacido do conhecimento

A andlise evidencia que a dimensdo comunicacional dos jogos de simulagdo ¢ abordada
de formas distintas nos artigos analisados.

No artigo “Processo Em Jogo — Transformando Mapeamento de Processos
Reais em Jogos Sérios e Simulagdes”, o jogo assume um papel mais proximo da
divulgacdo cientifica, ao atuar como mediador entre conhecimentos técnicos e publicos
ndo especializados. Ao transformar processos administrativos em experiéncias
interativas, o jogo contribui para tornar compreensiveis estruturas complexas,
ampliando o acesso a informacao.

Por outro lado, no artigo “Um Relato do Design e Desenvolvimento de um Jogo
Sério - A experiéncia de uso do método AIMED com um jogo para treinamento de
contingéncia”, a comunica¢do estd subordinada ao treinamento de competéncias
especificas, sendo orientada a transmissao de procedimentos e protocolos operacionais.

De maneira semelhante, o artigo “Simulador para Gestao 4.0: Um Auxilio a
Tomada de Decisao” enfatiza o uso da simulagdo para apoio a decisdo e capacitacao de
stakeholders, com foco na eficiéncia e no desempenho organizacional, o que caracteriza
uma abordagem predominantemente instrumental.

Em contraste, o artigo “Simulations and Games in Teaching International
Relations and Strategic Studies” amplia essa perspectiva ao indicar que jogos e
simulagdes ndo apenas comunicam conteudos, mas também constroem representagoes
da realidade, incorporando multiplas narrativas e interpretagdes sobre fenomenos sociais
complexos.
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Esses achados indicam que a comunicagao nos jogos de simulacdo pode variar
entre uma abordagem mais instrumental, centrada na transmissdo de conhecimento, e
uma abordagem mais relacional, na qual o conhecimento ¢ construido a partir da
interacdo entre participantes e sistema.

5.3 Multialogo: entre potencial tedrico e pratica limitada

A dimensao do multidlogo, central para este estudo, aparece de forma desigual entre os
artigos analisados.

Nos artigos “Um Relato do Design e Desenvolvimento de um Jogo Sério - A
experiéncia de uso do método AIMED com um jogo para treinamento de contingéncia”
e “Simulador para Gestdo 4.0: Um Auxilio a Tomada de Decisdo”, a interagdo entre
atores estd presente, mas ocorre de forma orientada a resolucdo de problemas dentro de
estruturas previamente definidas. Nesses casos, embora haja participacdo de multiplos
agentes, o processo comunicacional tende a ser funcional, com menor abertura para
negociacao de significados.

No artigo “Processo Em Jogo — Transformando Mapeamento de Processos
Reais em Jogos Sérios e Simulagdes” , observa-se a representacdo de diferentes atores
institucionais, porém o multidlogo ocorre de forma limitada as possibilidades
estruturadas pelo sistema, caracterizando uma interacao predominantemente simulada.

Por outro lado, o artigo “Simulations and Games in Teaching International
Relations and Strategic Studies” apresenta evidéncias mais consistentes de multidlogo,
especialmente em praticas de simulagdo diplomatica, nas quais os participantes
assumem diferentes papéis, negociam interesses € constroem coletivamente
interpretagdes sobre cendrios complexos.

Nesse caso, a simulacdo configura um ambiente no qual multiplos atores
interagem de forma ativa, aproximando-se da definicdo de multidlogo adotada neste
trabalho, baseada em interagoes distribuidas, ndo lineares e orientadas a construcao
coletiva de sentido.

5.4 Implicacdes para o campo dos jogos e da comunicac¢io cientifica

Os resultados dialogam diretamente com o artigo discutido na secao de trabalho
relacionado, ao evidenciar que, apesar do potencial dos jogos de simulagdo, ainda ha
uma baixa incorporacdo de conceitos do campo de Gaming and Simulation, como
multidlogo e jogo como meio de comunicagao.

Observa-se que:
e asimulagdo de sistemas complexos esta consolidada;
e acomunicagdo aparece de forma parcial;
e ¢ o0 multidlogo ainda ¢ incipiente na maior parte dos estudos analisados.

Essa configuracdo indica que os jogos de simulacdo ainda sdo
predominantemente compreendidos como ferramentas de ensino e treinamento, € menos
como dispositivos comunicacionais voltados a participagdo publica.

Dessa forma, os resultados reforgam a necessidade de maior integracao entre os
campos de Game Design, Divulgacdo Cientifica e Gaming and Simulation,
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especialmente no que se refere a incorporacdo de abordagens que privilegiem a
participagdo, o didlogo e a construcdo coletiva de conhecimento.

Em resumo a analise dos artigos, “Um Relato do Design e Desenvolvimento de
um Jogo Sério - A experiéncia de uso do método AIMED com um game para
treinamento de contingéncia”, “Processo Em Jogo — Transformando Mapeamento de
Processos Reais em Jogos Sérios e Simulagdes”, “Simulations and Games in Teaching
International Relations and Strategic Studies” e “Simulador para Gestao 4.0: Um
Auxilio a Tomada de Decisdo”, evidencia que os jogos de simulagdo possuem forte
potencial para representar sistemas sociais complexos e promover experiéncias
participativas.

Entretanto, sua consolidacio como dispositivos de divulgagdo -cientifica
orientados ao multidlogo ainda depende da ampliagdo de praticas que favorecam a
interacao entre multiplos atores, a diversidade de perspectivas e a construgdo coletiva de
significados.

6. Consideracoes Finais

A partir da andlise realizada, foi possivel identificar que os jogos de simulagdo
apresentam um potencial significativo para atuacdo como dispositivos de divulgagao
cientifica, especialmente em funcdo de sua capacidade de representar sistemas
complexos e promover experiéncias interativas baseadas na tomada de decisao.

Os resultados evidenciam que a dimensao da simulagdo encontra-se consolidada
nos trabalhos analisados, sendo amplamente utilizada para modelar cenarios
organizacionais, institucionais e sociotécnicos. No entanto, observa-se que essa
potencialidade tem sido majoritariamente explorada sob uma perspectiva instrumental,
voltada a educagdo, treinamento/capacitagdo, o que limita sua apropriagao no campo da
divulgacao cientifica.

No que se refere a dimensao comunicacional, verifica-se que alguns estudos
avancam na direcdo da mediacdo do conhecimento, utilizando jogos como forma de
tornar compreensiveis processos complexos. Ainda assim, essa abordagem ndo se
configura como predominante, permanecendo, em muitos casos, subordinada a
objetivos técnicos e operacionais.

A andlise da dimensdo do multidlogo revela uma lacuna ainda mais evidente.
Embora os jogos de simulacdo frequentemente envolvam multiplos atores e papéis, nem
sempre promovem interacdes que possibilitem a negociacdo de significados, a
construgdo coletiva de conhecimento e a articulagao de diferentes perspectivas. Nesse
sentido, o multidlogo aparece mais como um potencial tedrico do que como uma pratica
efetivamente incorporada ao design dos jogos analisados.

Por outro lado, experiéncias no campo das simulagdes em Relacdes
Internacionais indicam caminhos promissores, ao evidenciar contextos nos quais a
interacdo entre multiplos participantes, a negociacdo de interesses e a construgdo
compartilhada de interpretagdes configuram praticas mais proximas do conceito de
multidlogo adotado neste trabalho.

No entanto, entendemos que o corpus final da pesquisa ficou restrito a um
conjunto de 4 artigos. Embora se trate de um quantitativo reduzido, esse recorte
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mostra-se significativo, uma vez que a investigagdo se concentra na analise dos tltimos
20 anos do SBGames. Esse resultado evidencia uma lacuna na produgdo cientifica do
evento no que se refere aos jogos de simulacdo como objeto de estudo, especialmente
quando relacionados a participacdo publica e a divulgagao cientifica.

Dessa forma, conclui-se que, embora os jogos de simulagdo possuam bases
estruturais que os qualificam como dispositivos com potencial para a divulgagdo
cientifica, sua consolidacao nesse campo depende da ampliacdo de abordagens que
privilegiem a participagdo ativa, o didlogo e a construgdo coletiva de significados.

Como contribuigdo, este estudo evidencia a necessidade de maior integragao
entre os campos de Game Design, Divulgagcdo Cientifica e Gaming and Simulation,
especialmente no contexto brasileiro. Além disso, aponta para a importancia de
incorporar, de forma mais explicita, conceitos como multidlogo no desenvolvimento e
analise de jogos, de modo a potencializar seu papel como espagos de interagao, reflexao
e engajamento em torno de questdes sociocientificas complexas.

Nessa perspectiva, os resultados desta pesquisa também apresentam implicagdes
para o Game Design de jogos de simulacdo. Em vez de privilegiar exclusivamente
objetivos instrucionais ou de treinamento, o desenvolvimento desses jogos pode
incorporar principios que favorecam a participagdo publica, a negociagdo entre
diferentes atores e a construcdo coletiva de significados. Isso implica em regras e
mecanicas que estimulem o didlogo, a delibera¢do, a representagdo de multiplas
perspectivas € momentos de reflexdo sobre as decisdes tomadas durante a experiéncia.
Dessa forma, o Game Design deixa de atuar apenas como estrutura para a simulagio de
sistemas complexos e passa a constituir um elemento estratégico para potencializar o
papel dos jogos de simulagdo como dispositivos de divulgagao cientifica.

Por fim, sugere-se que pesquisas futuras avancem na investigacdo de jogos de
simulacdo que envolvam publicos diversos e contextos reais de participagdo, buscando
compreender como essas experiéncias podem contribuir para o fortalecimento de
praticas mais democraticas, inclusivas e dialdgicas na divulgacao cientifica.
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