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Resumo: Este artigo examina as distingdes entre jogos de corrida arcade e simuladores,
categorias que surgiram a partir da populariza¢do dos videogames nos anos 1970, espe-
cialmente em fliperamas. Enquanto os jogos arcade privilegiam uma jogabilidade acessi-
vel e simplificada, voltada para a diversao rapida, os simuladores buscam uma experiéncia
mais realista, com foco na precisdo da fisica e no comportamento dos veiculos. Ao longo
das décadas ambos os estilos evoluiram e titulos como Gran Turismo e Mario Kart con-
solidaram essas abordagens distintas. O objetivo deste estudo ¢ analisar o potencial que
ambos os estilos, cada qual com suas especificidades, podem ter ao serem utilizados para
fins além do entretenimento, como o uso em intervengdes, educagdo baseada em jogos
ou na explora¢do de competéncias pessoais. A investigacdo se concentra inicialmente na
pesquisa bibliografica narrativa, a fim de compreender as caracteristicas que tornam cada
estilo tnico, destacando as variagoes de estética, interface e jogabilidade que impactam a
experiéncia do usudrio.

Busca-se também entender como a diferenca entre os dois tipos de jogos pode criar dina-
micas com possibilidade de uso para outros contextos. Além disso, também sera apresen-
tada uma coleta de dados exploratoria, por meio de entrevistas com especialistas em jogos,
como profissionais e professores, para auxiliar na assimilagdo e verificacdo dos dados co-
letados da literatura. A analise desses dados permite uma compreensao mais aprofundada
das percepgdes das diferencas entre os dois estilos para o publico, além de possibilitar um
estudo sobre como o design de jogos pode ser um agente de mudanga eficiente, alinhado
com tais percepgdes. Conclui-se que os estilos distintos “arcade” e “simulador” possuem
grande potencial de uso em situagdes além do entretenimento, principalmente por com-
binar o desenvolvimento de habilidades motoras com tomadas de decisdo e percepgio
espacial; indicando a necessidade de pesquisas com metodologias investigativas e experi-
mentais aprofundadas.
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Introducao

Dentro da abrangéncia dos jogos digitais, existem diversos géneros. Entre estes, podem ser
citados jogos de Aventura, Sobrevivéncia, e também RPGs. Outro estilo, bastante popular,
como afirma Cavalcante Junior (2017), é o de jogos de corrida. Conforme o autor, essa
modalidade surgiu nos anos 1970 em casas do tipo fliperamas - ou arcades.

Jogos de corrida sdo estilos bastante admirados dentro dos videogames. Conforme o
surgimento e evolu¢io no design dos jogos de corrida, diversas variagoes dessa tematica
foram surgindo Basicamente, podem ser divididos entre os estilos arcade e simulator (si-
muladores), se diferenciando entre eles conforme o quio préxima da realidade ¢ a expe-
riéncia do jogo. De acordo com Koster (2005), os jogadores tendem a preferir jogos que
correspondam com sua propria personalidade e que ¢ impossivel um jogo atrair a todos.
Estes dois estilos de jogos de corrida permitem diferentes experiéncias que trazem dina-
micas diferentes no ato de jogar. Para Munhoz e Tanello (2023), o jogar possui a poténcia
de se tornar uma ferramenta de transformagao, na qual o jogo estimula certos comporta-
mentos que podem desenvolver determinadas competéncias de seus jogadores. Arnab e
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Clarke (2017) confirmam, mas acrescentam que, embora a falta de métodos cientificos de
avaliagdo dificulte a mensuragao do sucesso do uso dos jogos, existem estudos de referén-
cia que, de forma empirica, confirmam a validade e eficicia dos seus usos para motivar a
aprendizagem e o desenvolvimento de habilidades.

Dessa forma, busca-se nesse artigo discutir e apresentar possibilidades do uso de jogos
de corrida, nas duas modalidades apresentadas (arcade e simuladores), para situacdes
além do entretenimento. Ao observar os aspectos de imersido que envolvem os dois es-
tilos, é possivel inferir que o realismo apresentado nos simuladores trazem ao jogador
uma a necessidade de se concentrar nas dindmicas e na fisica dos carros, para nao haver
prejuizo inclusive em disputas com outros jogadores humanos. Isso pode significar que
os simuladores sdo mais adequados em interveng¢des que possuem como foco a educagao.
Simuladores de dire¢do podem ser utilizados para ensinar normas de transito, seguranca
veicular e dire¢ao defensiva, principalmente para jovens condutores. Também séo ferra-
mentas uteis na reabilitagédo fisica e cognitiva, auxiliando na recuperagido da coordenacédo
motora, concentra¢ao, memoria e planejamento (Lee e Bae, 2020) (Haeger et al., 2018).
Além disso, como demonstra Anderson e Barnett (2013), os jogos tém aplicagdo no ensino
de ciéncias. Jogos simuladores poderiam auxiliar no ensino de matematica, fisica e quimi-
ca, demonstrando conceitos como forgas e dindmica veicular (atrito, aceleracio, funciona-
mento mecénico etc). Por fim, simuladores podem ensinar organizacio e gerenciamento
de recursos por meio de estratégias financeiras e de planejamento, como exemplificado no
gerenciamento de carros e pe¢as em Gran Turismo (2005).

Ja os jogos do tipo arcades, que possuem foco maior em situagdes irreais e na diversao
pura e simples, possibilitam que os jogadores interajam de maneira mais descontraida, até
mesmo nos embates na pista. Isso pode significar aplicagdo em interven¢des que necessi-
tam maior interacio interpessoal, principalmente por trazer disputas que ndo necessaria-
mente trazem danos maiores ao equipamento.

Jogos de corrida arcade, com foco em situagdes irreais e diversao, podem ser aplicados de
diversas formas em intervengoes ludicas. Eles promovem a competicao sauddvel, permi-
tindo que os jogadores aprendam sobre vitorias e derrotas de maneira descontraida, o que
pode ser util em ambientes educacionais. Além disso, desenvolvem a coordenagao motora
e reflexos (Li et al., 2020). Jogos podem ajudar no gerenciamento de tempo e pressio,
ensinando a tomar decisdes rapidas em situagdes estressantes (Jordan; Dhamala, 2022).
Também sdo eficazes na promogao de inclusdo e socializagdo, criando espagos para in-
teragdo entre diferentes grupos, como idosos e criangas, em ambientes colaborativos e
acessiveis (Granic; Lobel; Engels, 2014). Esses jogos, portanto, oferecem uma ampla gama
de beneficios educacionais, terapéuticos e sociais.

Jogos de corrida: Uma breve linha do tempo
A populariza¢ao do género se deu a partir de jogos classicos produzidos pela Atari: o Gran

Trak 10, de 1974, e o Night Driver, langado em 1976 (IGN, 2015). Posteriormente, esses
jogos se desmembraram para outros cada vez mais avangados. Segundo Almeida e Gama
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(2016), um dos mais influentes foi o Pole Position (Namco, 1982 - Figura 0la). Desenvol-
vido inicialmente para fliperamas e depois para consoles domésticos, o jogo apresentava
uma visdo do carro em terceira pessoa, graficos suaves e uma jogabilidade mais fluida,
trazendo ao jogador maior sentimento de imersao no jogo. Outros jogos bastante influen-
tes que podem ser citados sdo o Enduro, desenvolvido para o Atari 2600 pela Activision
(1983); 0 Road Fighter, desenvolvido para arcade pela Konami em 1984; e o OutRun (Sega,
1985, Figura 01b).
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Figura 1: Jogos Pole Position (1982) e OutRun (1985). Fonte: Compilagdo de imagens feita pelos autores!

Este ultimo, conforme afirma Wade (2009), trouxe uma grande inovagdo artistica, além de
ter como narrativa a ideia de cruzar o pais para chegar a um objetivo, dando aos jogadores
a oportunidade de escolher sua prdpria rota e um novo ritmo de jogo.

Esse sistema, que ndo se tratava exatamente de uma corrida, ainda foi reproduzido nas
décadas seguintes em jogos como Test Drive (Accolade, 1987), Cruisin’ USA (Midway Ga-
mes, 1994) e Euro Truck Simulator 2 (SCS Software, 2012). De certa maneira, essa meca-
nica trazia alguns elementos mais voltados a simulagdo, ja que havia uma preocupagao
maior com trocas de marcha, cuidados ao sair da estrada e outros veiculos circulando em
ambas diregdes.

No inicio da década de 1990, novos elementos da realidade foram incrementados nos
jogos de corrida, como a utilizagdo de graficos 3D e a simulagdo de “drifting”, observados
em Daytona USA (Sega, 1993) e Ridge Racer (Namco, 1993), ambos para arcade e consoles
domésticos. Conforme Kuo, Hiler e Lutz (2017), aos poucos a tecnologia e o realismo
trouxeram aos jogos ndo apenas melhores graficos, mas também uma inovagio na quali-
dade de imersdo em videogames.
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A medida que os jogos de corrida se aperfeicoaram, novos games se popularizaram, como
as franquias Need For Speed (Electronic Arts, 1994) e Gran Turismo (Sony, 1997). Segundo
Almeida e Gama (2016), esses possuiam um grande enriquecimento no detalhamento
e no conceito realista. Para os autores, na chegada do século XXI, o avango do realismo
nos jogos foi aumentando, seja de forma grafica, fisica, narrativa ou nos personagens que
envolvem o jogador. Isto proporcionou uma melhoria na experiéncia dos jogadores, que
se tornou peca indispensével para definir a qualidade de um jogo.

Vale destacar também os jogos de tabuleiro, que por sua vez possuem uma caracteristica
unica: enquanto os jogos digitais trazem a experiéncia de se controlar um modal e per-
ceber as dificuldades propostas por meio das sensagdes graficas e sonoras obtidas. Nos
boardgames, termo comumente utilizado para jogos analogicos, essa experiéncia é obser-
vada por meio das dindmicas, dos desafios propostos e enfrentamentos entre jogadores.
A evolugdo dos boardgames trouxe uma diversidade nas categorias de jogos que se abran-
geram para emular tanto os jogos de simulagdo (Rallyman GT, Formula D e Flame Rouge,
por exemplo) quanto jogos no estilo arcade (Corrida Maluca, Unicorn Fever, Scrap Racer),
estimulando os jogadores a adotar estratégias e se adaptar as aleatoriedades que podem
surgir.

Dessa maneira, pode-se afirmar que o uso de recursos do tipo simula¢do busca atingir
uma maior imersdo do jogador no cenario de corrida ou mesmo da condugio do auto-
movel. Ja os jogos considerados padrdo de arcade pretendem a diversio dos jogadores
e maiores pontuagdes, utilizando inclusive elementos exagerados e muitas vezes fora da
realidade.

Jogos tipo Arcade e Simulador

Para um melhor entendimento dos dois conceitos, vale observar a divisido preliminar pro-
posta em GameVicio (2021), na qual os estilos de jogos de corrida podem ser categori-
zados em “Arcade” e “Simulator” (simulador), havendo ainda um grupo intermediario
que pode ser denominado “Simcade”. Jogos de corrida arcade e simulador se distinguem,
primariamente, pela abordagem da experiéncia de condugdo. Enquanto jogos arcade prio-
rizam a diversdo imediata com fisica simplificada, controles mais acessiveis e assisténcias,
os simuladores buscam atingir um publico que visa se entreter com a énfase na recriagiao
do modelo e da fisica do veiculo, controles e opgdes personalizaveis profundas e auséncia
de assisténcias excessivas.

Adicionalmente, é importante realizar a distingdo entre os jogos, tipo simuladores e os si-
muladores para treinamento. Narayanasamy et al. (2006) indicam que existem diferencas
fundamentais tanto na arquitetura do jogo ou simulador quanto na relagiao do usudrio
com o software. Jogos ditos “padrdo” e jogos de simulagdo possuem interface e utilizam
convengdes estabelecidas no game design para poder abranger seu grupo especifico e
transmitir a experiéncia esperada. Ja simuladores para treinamento se despem de con-
vengdes e de entretenimento e utilizam-se apenas da inten¢do de aproximar a interagéo
virtual com a real.
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Além de questdes de categorizagdo, um conceito importante a ser abordado aqui é o da
Teoria de Jogos. Segundo Hunicke et al. (2004), a experiéncia do jogador se inicia pela
estética, o que ¢é percebido pelos jogadores, as sensagoes, desafios, narrativas e outros ele-
mentos presentes. Esses elementos sdo percebidos por meio da dindmica e consequente-
mente pela mecénica aplicada. No entanto, para o designer de jogos, esse processo ocorre
de maneira inversa. No olhar do designer, a mecanica da origem a dindmica que por sua
vez define as experiéncias estéticas, conceito este definido pelos autores como modelo
MDA (Mechanics, Dynamics and Aesthetics). Ainda conforme os autores, entender os
jogos como sistemas dindmicos permite desenvolver técnicas de design e melhorias ite-
rativas, assim pode-se entender e modelar interagdes estratégicas entre diferentes agentes
ou jogadores em situagdes competitivas, ou cooperativas. Salen e Zimmerman (2004) ar-
gumentam que 0s jogos, assim como os sistemas, sdo contextos de interagdo nos quais os
jogadores exploram, manipulam e habitam. Esses contextos podem incluir espagos, obje-
tos e até comportamentos. Lucchese e Ribeiro (2009) também descrevem os jogos como
sistemas que podem ser traduzidos matematicamente em quatro elementos essenciais:
conjunto de jogadores, conjunto de estratégias, conjunto de estados e valores na matriz
de ganho (payoffs).

A partir desses conceitos, é possivel observar que os jogos de corrida do tipo arcade, como
os ja citados Pole Position e OutRun, incorporam a Teoria de Jogos. Neles, os jogadores
competem ou jogam individualmente para obter a maior pontuagdo - ou maior payoff.
Isso envolve escolher estratégias, enfrentar diferentes estados de jogo e buscar maximizar
as pontuagoes, refletindo elementos-chave da Teoria de Jogos.

A utilizagao de estratégias, ou estados de jogador, bem como outros elementos que com-
pdem situagdes do jogo, podem ser representados a partir de estruturas visuais ou sinais
sonoros, indicando ganhos de velocidade, aderéncia, agressdo contra o adversario, etc.
A ludicidade desses elementos podem distanciar essa categoria da categoria de jogos de
corrida de simulagdo.

Os jogos de corrida com viés para simulagdo também surgiram em estabelecimentos per-
meados por arcades, como indica Ferreira (2010). A sensagdo de simula¢do de corrida
surgiu nesses ambientes ao integrar as interfaces de comando estruturas similares a de
carros, como poltronas, volante e pedais. Contudo, em ambientes domésticos, o acesso a
equipamentos dessa natureza e qualidade possuem uma barreira financeira significativa.
Desse modo, foi necessario para as desenvolvedoras buscar meios para estimular a perce-
p¢ao de realismo em jogos de corrida dessa natureza.

Uma dessas alternativas ¢ a abordagem diegética das interfaces. Segundo Azevedo (2017),
elementos de uma interface de jogo digital sao considerados diegéticos se atenderem dois
requisitos: eles devem se encaixar e obedecer as regras do mundo do jogo; e esses elemen-
tos devem ser incorporados ao espago do jogo.

Jogos como Euro Truck Simulator 2 (SCS Software, 2012) e iRacing (Papyrus Design Group,
2008), ilustrados nas Figuras 02a e 02b, respectivamente, optam por essas solugdes. Desse
modo, a selegdo de estratégias ou alternativas de jogabilidade —prevista na Teoria dos Jo-
gos—, que outrora eram indicadas por elementos graficos lidicos ou alheios as estruturas
do mundo do jogo, agora sdo componentes presentes, simulando -na medida do possivel-
0 que seria uma interagdo com o equipamento.
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Figura 2: Jogo EuroTruck Simulator 2 (2012) e iRacing (2008.

Fonte: Compilagdo de imagens feita pelos autores?

Assim, fica mais clara a diferenga entre jogos arcade e de simulagdo: enquanto os arcades
primam pela maior fuga do realismo, utilizando elementos muitas vezes ladicos e exage-
rados, os simuladores tentam trazer ao jogador fisica realista, danos relevantes no carro,
mais possibilidades de ajustes do equipamento e maior sensibilidade aos erros. Em ambos
0s casos, porém, a imersido depende apenas da preferéncia do jogador por um estilo ou
outro.

Estesia nos Jogos

A estesia, ou estese, refere-se a percep¢do da sensagdo de pertencimento, sendo um tema
amplamente explorado na filosofia, psicologia, literatura, artes e design. E uma das trés
perspectivas principais da estética. Na primeira interpretagao, estética ¢ o estudo da per-
cepeao sensorial e do conhecimento adquirido por ela, incluindo o processo de sensibi-
lizagdo dos sentidos para a arte (Schiller, 2004; Baumgarten, 2022). O oposto, o bloqueio
sensorial, ¢ chamado de anestesia.

A segunda abordagem considera a estética como o estudo do belo e do agradavel, rela-
cionada a natureza e a0 homem (Kant, 2017). Ja a terceira interpretacido a define como
normas e estilos artisticos, ou a filosofia da arte (Hegel, 1999)
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“Mecénicas” sdo regras do jogo; “Dindmicas’, agdes dos jogadores; e “Estéticas”, traduzido
livremente como “estéticas” - neste caso, as emogdes e sensagdes planejadas no design do
jogo. A estese, aqui, representa a resposta emocional desejada, que pode ser associada a
oito tipos de diversdo: Sensa¢do, Fantasia, Narrativa, Desafio, Companheirismo, Desco-
berta, Expressdo e Obediéncia.

A estesia e os jogos de corrida

Para facilitar a compreensao, realizou-se uma comparagio entre os jogos Gran Turismo
4 (figura 03a) e Need for Speed: Most Wanted (figura 03b), ambos lancados para o PlayS-
tation 2. O Gran Turismo 4 (Polyphony Digital, 2005) apresenta-se como um simulador
focado no realismo. O jogador assume o papel de um piloto, obtendo licengas, competin-
do, evoluindo carros e crescendo na carreira. O jogo destaca-se pelo sistema mecanico e
grafico verossimil, representando o universo automobilistico com precisao (da Luz, 2010).

Figura 3: Jogo Gran Turismo (2005) e Need for Speed (2005)
Fonte: Compilagido de imagens feita pelos autores®

Ja Need for Speed: Most Wanted (EA Black Box, 2005) adota uma estética arcade, cen-
trada em corridas ilegais na cidade ficticia de Rockport, com fisica exagerada e condugio
simplificada (Manley, 2022). Uma pesquisa de Guo et al. (2009) revelou que o aspecto de
fantasia é o principal elemento de satisfagao para os jogadores, permitindo a¢des irreais.
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Com base nos tipos de diversao de Hunicke et al. (2004), jogos arcade como Most Wanted
destacam-se pela Fantasia (“jogo como faz de conta”), enquanto simuladores como Gran
Turismo 4 enfatizam o Desafio (“jogo como pista de obstaculos”).

Uso de jogos para além do entretenimento

O uso de jogos para além do entretenimento, esta se popularizando e se tornando uma
ferramenta viavel para a intervencdo, possibilitando a capacitagdo de habilidades cogni-
tivas, de aprendizado e de mudanc¢a de comportamento, de maneira lddica, imersiva e
motivadora (Arnab e Clarke, 2017).

Huizinga (1938) ja havia percebido que o jogo era uma atividade lddica que supera as
fungoes fisicas e bioldgicas, o jogar é uma fun¢do com um significado e com um objetivo
em si. Segundo Huizinga, o jogo poderia contribuir como preparagio para futuras tarefas
sérias, como um exercicio indispensavel para o individuo.

O conceito concebido por Salen e Zimmerman (2004) de Interacao Ludica Significativa
sugere que o papel do Design de Jogos vai além do simples jogo, mas sim de uma atividade
na qual existe uma agao significativa com um resultado que altera o sistema do jogo. Os
autores dialogam com Huizinga (1938) no ponto em que as relagdes do sistema do jogo
sdo discerniveis e integradas ao contexto maior do jogador. Estas relaces com o sistema
podem tornar a influéncia de uma agao diretamente relacionada ao jogo, ou chegando
em uma escala maior, possuindo um papel de mudanga do nivel social, cultural e até
cognitivo.

Ja o aprender, segundo Dehaene (2020), de forma geral envolve a construc¢do interna do
modelo mental sobre o mundo externo, além de também ajustes feitos neste modelo. O
autor evidencia quatro pilares no aprendizado: atengdo, engajamento ativo, feedback de
erros e consolida¢do. Em todos os pilares, os jogos podem ser usados para auxilio no
aprendizado.

O potencial de a¢édo dos jogos surge no proprio texto de Dehaene, exemplificando o uso
de jogos para o treino da atengdo, na qual os jogos estimulam os processos neurolégicos
para solidificar seus processos, como o estado de alerta e a rapida tomada de decisdao. O
engajamento ativo ¢ amplamente discutido por Salen e Zimmerman (2004), para quem o
jogo necessita do engajamento do jogador para acontecer. Sem a interagdo ativa nao ha
desfecho no sistema, necessaria para a interagao lidica significativa. Ja o feedback para os
erros, é reconhecido tanto por Salen e Zimmerman quanto por Dehaene; ao que tange o
design de jogos, é necessario o feedback sobre as agdes do jogador, tornando-as significati-
vas e objetivas; ja no que tange a psicologia, ao existir a possibilidade de tentar novamente
ap0s o fracasso, isso permite que o jogador reconheca seu erro e desenvolva a resiliéncia
necessaria para novas tentativas.

Agora, do que se trata o ultimo pilar de consolidagdo por Dehaene, envolve desenvolver
uma habilidade ja adquirida - sair de um ponto de treino e atividade consciente para se
tornar um processo automatico e rapido. Verifica-se esta consolidagao nos jogos através da
teoria do Fluxo de Csikszentmihalyi (1990), onde para que uma atividade atinja niveis de
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satisfagdo, é necessario um equilibrio entre a dificuldade da agdo e habilidade do jogador.
Logo, 0 jogo deve possuir este potencial de se adequar ao jogador para que a experiéncia
possa ser interessante, ao passo que o jogador desenvolve suas habilidades e as solidifica.

Jogos de corrida e suas diferentes aplicagdes

Baseando-se nas caracteristicas da intervengdo baseada em jogos vistas anteriormente,
pode-se revisitar o leque de dinamicas emergidas a partir dos diferentes estilos de jogos
de corrida, arcade e simulagéo.

O uso de jogos de corrida ja foi discutido por Pereira (2009), que coletou dados teéricos
acerca do estilo e mostrou que estes podem trazer consequéncias positivas ou negativas.
E importante destacar que, quando Pereira examina os jogos de corrida como um agente
causador, estes podem ser benéficos ou maléficos; em contrapartida, ao examinar o uso do
videogame como uma ferramenta de intervengao, observou o jogo apenas como benéfico.
Baseando-se nesta diferenca, pode ser trazida novamente a dificuldade que existe acerca
de metodologias abordadas por Arnab e Clarke (2017), seja de escolha de jogos, criagdo,
analise e avaliac¢do.

O uso de jogos de simulagao e simuladores tem seu potencial observado em trabalhos que
visam a reabilitacdo de motoristas, tanto em questdes praticas, como manuseio do cimbio,
tomada de decisdao, memoria ou visualidade; quanto em questdes de cunho neuropsico-
légico, como diferentes tipos de atengao, concentra¢do, fungdes executivas e habilidades
cognitivas (LEE; BAE, 2020. e HAEGER, 2018).

Ja os jogos arcade podem ser utilizados para diversos treinos cognitivos, pois conforme
evidenciado por Bapka et al. (2018), jogos comerciais tendem a estimular diversas habi-
lidades cognitivas. Bapka também baseia sua colocagido com uma intervengao pratica, na
qual usou o jogo Mario Kart para auxilio na reabilitacdo de pessoas idosas, encontrando
melhorias em diversas habilidades cognitivas e até mesmo em afetos positivos. Estes be-
neficios foram identificados a curto e a longo prazo.

Além disso, é possivel através do uso de jogos de tabuleiro de corrida, aprimorar habilidades
comunicativas (dos Santos de Araujo e Aratjo, 2023), pois a comunicag¢do interpessoal tem
papel fundamental no jogo analdgico, desenvolvendo uma série de competéncias sociais.

Entrevistas com profissionais

Para verificar tais possibilidades do uso dos jogos e das diferentes formas que jogos de
corrida podem contribuir para uma intervencao, foram feitas entrevistas individuais com
trés profissionais para contribuir com o referencial tedrico. As entrevistas foram conduzi-
das de maneira sincrona pela plataforma Google Meet, com perguntas envolvendo o uso
de jogos e o potencial dos jogos de corrida. Os entrevistados responderam abertamente as
questdes, contribuindo com a tematica.
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Todos os entrevistados enxergam o potencial do uso de jogos para intervencdes e reabi-
litagao, pois jd possuem anos de experiéncia vendo resultados positivos utilizando esta
ferramenta. Os entrevistados elencaram o sentimento e a emogdo como teor fundamental
que baseia o uso do jogo. A entrevistada 1 coloca que os desafios cognitivos e a moti-
vagdo de superd-los é o que contribui além do entretenimento. O entrevistado 2 com-
plementa abordando como a memorizagao também é trabalhada pelo sistema limbico
(das emogbes), o afeto torna o aprendizado efetivo e os jogos normalmente engajam estes
afetos e emogdes. A entrevistada 1 também menciona estas emog¢des que, por estarem
dentro do jogo, permitem aflorar em um espago controlado, o que possibilita aprender
a lidar com elas. Este ponto é observado pela entrevistada 3, exemplificando que o jogo
serve como um espaco no qual ela se aproxima dos seus pacientes como forma de iniciar
uma conversa ou compreender as emogdes que o individuo esta sentindo. Além disso, a
mesma coloca o jogo como um dispositivo que desperta o interesse, e que transforma o
aprendizado e a reabilitacdo de fun¢des em um processo ativo.

Acerca do uso de jogos de corrida, os trés entrevistados enxergam o potencial do uso e
diferencas nos diferentes estilos. A entrevistada 1 aborda principalmente os simuladores
sérios e como eles se tornam um treinamento primario, intrapessoal e alinhado ao mundo
real. Ja os outros jogos se tornam secundarios, abordando outras fun¢des de cunho inter-
pessoal e cognitivo. Ela destaca a necessidade da atengio sobre os jogos simuladores que
exercem um papel de “brincar” na realidade e as possiveis confusdes causadas a partir da
simula¢do do jogo. O entrevistado 2, por outro ponto de vista, coloca os jogos de simu-
lagao como benéficos tanto para o ensino, quanto para a satide mental, como tratamentos
de exposicdo ou métodos alternativos para trabalhar com TDAH ou TEA. O mesmo en-
trevistado destaca que, no arcade, por mais que ndo tenham sidos projetados como uma
atividade educacional ou terapéutica especifica, podem se tornar efetivos ao trabalhar
com habilidades especificas, emogdes especificas ou até com contetdo educativo.

Por fim, a entrevista 3 se debruca nos potenciais quando identifica 0 mesmo potencial
que os dois estilos podem trazer, na necessidade de planejamento. Ela exemplifica que no
jogo Enduro é necessdrio planejar cada estratégia a ser utilizada em determinados estagios
do jogo, e isto se desenvolve a partir dos fatores que o jogo necessita, o planejamento, a
memoria das fases, a atencdo e até o controle inibitorio. A entrevistada também menciona
0 Mario Kart, no qual é necessario trabalhar a flexibilidade de escolhas e planejamentos
por fases. A entrevistada discorre: “Agora o que nesta fase esta valendo? Qual pista eu vou
correr? Ah beleza, vou pegar um carro melhor para este terreno”. Este planejamento, que é
exercitado, pode ser verificado tanto em videogames quanto em jogos de tabuleiro.

Por fim, vale destacar a colocagdo que o entrevistado 2 faz sobre o uso dos jogos, que por
mais que seja possivel utilizar jogos sérios e também jogos de Mercado. Existe a necessi-
dade, como verificada também por Arnab e Clarke (2017), de uma metodologia consis-
tente para o uso dos jogos, e uma avaliagdo consciente disso, principalmente ao utilizar
jogos arcade ou que ndo possuem uma experiéncia interventiva definida. O entrevistado
menciona que “Nao é qualquer jogo a qualquer momento que serve para qualquer coisa,
precisa de um embasamento mais fundamentado para escolher um jogo de arcade, mais
do que uma simulagéo que ja é feita para esse fim.”.
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Conclusao

De forma geral, os jogos do estilo arcade tendem a se distanciar da realidade, enquanto os
simuladores buscam uma maior veracidade. A partir desta analise dos dois estilos, pode-
se concluir que ambos possuem um potencial interventivo, tanto educacional, quanto te-
rapéutico.

Contudo, como é possivel observar na pesquisa tedrica e nas entrevistas que existe a ne-
cessidade de estudos metodoldgicos para que os jogos atinjam o objetivo desejado. Cabe
a estes estudos, embasar e auxiliar todo o processo do uso do jogo, que envolve desde a
criacao ou escolha das ferramentas, até a aplicagdo e a analise de seus resultados.
Também ¢é necessdrio destacar a importéancia de identificar, nesses estudos, o uso do jogo
para entretenimento como um agente passivo, que causa efeitos em seus jogadores; e a
diferenca do uso do jogo como ferramenta de interven¢do como um agente ativo, iden-
tificado para objetivar um contexto fora do jogo; observavel no estudo de Pereira (2009).
Por fim, se vé oportuno explorar a categoria de jogos de corrida com um propdsito além
do entretenimento. Por meio das entrevistas, foi possivel observar o potencial no desen-
volvimento de habilidades em jogos de simulagao ou de mercado.

Notas

1. 0la Disponivel em: <http://bit.ly/TecthTudo-2017>; 01b Disponivel em: <https://bit.ly/
OutRun-StrikerTC1>. Acesso em 05 out 2023.

2. 03a Disponivel em: <https://youtu.be/7kJPT-Xm5Qk?si=TRydCVOlaHp1Xg6]>; 03b
Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=IfS-hBGB-24> Acesso em 13 set
2023.

3. 04a Disponivel em: <https://bit.ly/Gran-Turismo-4-Review>; 04b Disponivel em:
<https://bit.ly/IMDB-NFS>.
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Abstract: This article examines the distinctions between arcade racing games and simu-
lators, categories that emerged from the popularization of video games in the 1970s, es-
pecially in arcades. While arcade games favor accessible and simplified gameplay, aimed
at quick fun, simulators seek a more realistic experience, focusing on the precision of
physics and vehicle behavior. Over the decades, both styles have evolved, and titles such as
Gran Turismo and Mario Kart have consolidated these distinct approaches. The objective
of this study is to analyze the potential that both styles, each with their own specificities,
can have when used for purposes other than entertainment, such as interventions, game-
based education, or the exploration of personal skills. The investigation initially focuses
on narrative bibliographic research in order to understand the characteristics that make
each style unique, highlighting the variations in aesthetics, interface, and gameplay that
impact the user experience.

The aim is also to understand how the difference between the two types of games can
create dynamics that can be used in other contexts. In addition, exploratory data collec-
tion will be presented, through interviews with game experts, such as professionals and
teachers, to assist in the assimilation and verification of data collected from the literature.
The analysis of this data allows for a deeper understanding of the public’s perceptions of
the differences between the two styles, in addition to enabling a study on how game design
can be an efficient agent of change, aligned with such perceptions. It is concluded that
the distinct styles “arcade” and “simulator” have great potential for use in situations be-
yond entertainment, mainly because they combine the development of motor skills with
decision-making and spatial perception; indicating the need for research with in-depth
investigative and experimental methodologies.
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Keywords: Racing games - Arcade racing - Simulators - Aesthetics in games - Digital and
Board Games

Resumen: Este articulo examina las distinciones entre los juegos de carreras arcade y los
simuladores, categorias que surgieron a partir de la popularizacién de los videojuegos
en la década de 1970, especialmente en las salas de juego. Mientras que los juegos arcade
favorecen una jugabilidad accesible y simplificada, orientada a la diversion réapida, los si-
muladores buscan una experiencia mas realista, centrandose en la precision de la fisica y
el comportamiento del vehiculo. A lo largo de las décadas, ambos estilos han evolucionado
y titulos como Gran Turismo y Mario Kart han consolidado estos enfoques distintos. El
objetivo de este estudio es analizar el potencial que ambos estilos, cada uno con sus espe-
cificidades, pueden tener cuando se utilizan con fines distintos al entretenimiento, como
su uso en intervenciones, educacion basada en el juego o en la exploracion de habilidades
personales. La investigacion se centra inicialmente en la investigacion bibliografica narra-
tiva con el fin de comprender las caracteristicas que hacen tinico a cada estilo, destacando
las variaciones en la estética, interfaz y jugabilidad que impactan en la experiencia del
usuario.

También buscamos entender como la diferencia entre los dos tipos de juegos puede crear
dindmicas que puedan utilizarse en otros contextos. Ademads, también se presentara la
recolecciéon de datos exploratorios, a través de entrevistas a expertos en juegos, como
profesionales y profesores, para ayudar en la asimilacién y verificacion de los datos re-
copilados de la literatura. El andlisis de estos datos permite una comprensiéon mas pro-
funda de las percepciones del publico sobre las diferencias entre ambos estilos, ademds
de posibilitar un estudio sobre como el disefio de juegos puede ser un agente de cambio
eficiente, alineado con dichas percepciones. Se concluye que los distintos estilos “arcade” y
“simulador” tienen un gran potencial de uso en situaciones mas alla del entretenimiento,
principalmente porque combinan el desarrollo de la motricidad con la toma de
decisiones y la percepcion espacial; indicando la necesidad de realizar investigaciones con
metodologias investigativas y experimentales profundas.

Palabras clave: Juegos de carreras - Carreras arcad - Simuladores - Estesia en los juegos -
Juegos digitales y de mesa

[Las traducciones de los abstracts fueron supervisadas por el autor de cada articulo.]
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