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Resumo

Leite, Leonardo Cardarelli; Spitz, Rejane. O fenômeno Rio PUC Games: no-
vas práticas de construção de conhecimento em design de jogos . Rio de Ja-
neiro, 2019. 300p. Tese de Doutorado – Departamento de Artes & Design, 
Pontifícia Universidade Católica do Rio de Janeiro.

Em 2016, um grupo de alunos da PUC-Rio se mobilizou para criar uma iniciativa in-

terdisciplinar de estudo e prática em jogos — hoje chamada de Rio PUC Games 

(RPG). Este movimento estudantil é composto por alunos de diferentes cursos de 

graduação, em sua maioria Design, que atuam em funções pertinentes ao desenvolvi-

mento de jogos: artes, programação, design de jogos e produção. Reconhecendo a 

RPG como uma iniciativa singular, o objetivo geral desta tese foi investigá-la, bus-

cando descrever, caracterizar e compreender de quais formas suas atividades podem 

inspirar novas práticas de ensino, em um contexto de design de jogos. A partir de 

uma revisão bibliográfica que abrangeu – para além da leitura clássica sobre jogos – 

novos paradigmas oriundos das ciências cognitivas, antropologia cultural e ciência da 

computação, construimos uma fundamentação teórica sobre a formação lúdica da so-

ciedade – a partir do que chamamos de “espírito lúdico” – e o potencial expressivo e  

persuasivo dos jogos. Em seguida, descrevemos e analisamos as características das in-

dústrias de jogos digitais, nos âmbitos nacional e internacional, por meio de um dis-

curso  crítico  que  destacou  seus  principais  desafios  atuais.  Adicionalmente,  foram 

apresentadas e comentadas as grades curriculares de algumas relevantes instituições de 

ensino nacionais e internacionais voltadas para a formação de profissionais para esta 

área de atuação, com a intenção de discutir quais perfis profissionais estão sendo prio-

rizados; frente a estas informações, apresentamos o curso de Design em Mídia Digital 

da PUC-Rio e seu percurso curricular. Finalmente, por meio de uma observação par-

ticipante que se estendeu por quase três anos, analisamos criticamente a Rio PUC Ga-

mes no tocante à sua filosofia, estrutura, dinâmicas e práticas, trabalhos e contribui-
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ções, concluindo que, de fato, a RPG construiu um modelo de ensino onde não ape-

nas habilidades técnicas em jogos são desenvolvidas, mas também qualidades funda-

mentais para o profissional do século XXI, tais como autonomia, confiança, organiza-

ção, resiliência, cooperação, liderança e companheirismo.

Palavras-chave
Jogos; design de jogos; indústria de jogos; ensino; práticas de ensino.
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Abstract

Leite,  Leonardo  Cardarelli;  Spitz,  Rejane  (Advisor).  The  Rio  PUC  Games 
phenomenon: new knowledge-building practices on game design. Rio de 
Janeiro, 2019. 300p. Doctoral Thesis – Departamento de Artes & Design, Pon-
tifícia Universidade Católica do Rio de Janeiro.

In 2016, a group of students at PUC-Rio gathered to create an interdisciplinary ini-

tiative to study and practice games – known today as Rio PUC Games (RPG). This 

movement is composed by students from different undergraduate courses, mostly De-

sign, in which they operate on functions pertinent to game development: arts, pro-

gramming, game design and production. Recognizing RPG as a singular initiative, 

the object of this thesis was to investigate it, seeking to describe, characterize and un-

derstand in which ways their activities can inspire new educational practices in the  

context of game design. Starting with a bibliographic review that spanned – beyond 

the classic literature on play and games – new paradigms arising from the cognitive 

sciences, cultural anthropology and computer science, we build a theoretical founda-

tion on the ludic formation of society – from what is defined as “the ludic spirit” – 

and the expressive and persuasive potential of games. Next, we describe and analyze 

the characteristics of the video game industry, both national and international, by 

means of a critical discourse that pointed to its most current challenges. Additionally, 

we present and comment on the curriculum of relevant educational institutions dedi-

cated to this field aiming at discussing which professional profiles are being priori-

tized; we then present the Design in Digital Media program at PUC-Rio and its cur-

ricular course. Finally, through a participatory observation that was conducted over  

almost three years, we analyzed the Rio PUC Games initiative in terms of its philoso-

phy, structure, dynamics and practices, works and contributions, concluding that, in 

fact, RPG built a model of teaching where not only technical skills in games are de -

veloped, but also fundamental qualities for the professional of the 21st century, such 
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as autonomy, confidence, organization, resilience, cooperation, leadership and com-

panionship.

Keywords
Games; game design; video games industry; education; educational practices.
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