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RESUMO

Esta pesquisa traz, sob a perspectiva da Pesquisa-Ac¢do, uma introdug¢do ao ensino de
Design de Jogos Digitais, enquanto alicerce educacional, dentro de um ambiente escolar
com educandos do 62 ano do Ensino Fundamental da Escola Estadual Imperial
Marinheiro, situada em Natal/RN. A partir da operacionalizacdo da pesquisa na
instituicdo referenciada, apresenta um Projeto de Pratica Educacional para o ensino-
aprendizagem de Artes Visuais. Tem como marco teérico os Jogos Digitais, pela voz de
Jesse Schell, as Artes Visuais, com Ana Mae Barbosa e Ana Beatriz Bahia e a Pesquisa-
Acdo, pelos fundamentos de David Tripp. O delinear da sequéncia didatica proposta
nasce das diretrizes elencadas pela Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018).
Sua finalidade estd em uma alternativa de se ensinar Artes, por meio do
desenvolvimento de jogos digitais, trazendo assim processos e resultados que possam

ser replicados em outras situacgoes e realidades.

Palavras-chave: Ensino-aprendizagem; Artes Visuais; Design de Jogos Digitais;

Pesquisa-Acao.



ABSTRACT

This research brings, from the perspective of Action Research, an introduction to the
teaching of Digital Games Design, as an educational foundation, within a school
environment with students of the 6th grade of the Imperial Marinheiro State School,
located in Natal/RN. From the operationalization of the research in the referenced
institution, it presents a Project of Educational Practice for teaching-learning Visual Arts.
It has as theoretical framework the Digital Games, by the voice of Jesse Schell, the Visual
Arts, with Ana Mae Barbosa and Ana Beatriz Bahia and Research-Action, for the
fundamentals of David Tripp. The outline of the proposed didactic sequence is born from
the guidelines established by the National Curricular Common Base (BRASIL, 2018). Its
purpose lies in an alternative to teaching Arts, through the development of digital games,
thus bringing processes and results that can be replicated in other situations and

realities.

Keywords: Teaching-learning; Visual Arts; Game Design; Action Research.
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1 INTRODUGAO

A presente pesquisa tem, como finalidade, a formulacao de um Projeto de Pratica
Educacional para o Ensino de Artes. Esse Projeto, ou Sequéncia Didatica, se baseara em
diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para propor a¢des que viabilizem
o ensino de Artes com tecnologias digitais, com o objetivo de fazer com que as criangas
criem seus proprios jogos por meio do ensino de Design de Jogos Digitais (ou Design de
Games).

Para formular tal Projeto, se fez necessaria a sua aplica¢do a fim de verificar sua
viabilidade. Este foi aplicado utilizando a Pesquisa-A¢ao como metodologia, dentro de
um ambiente escolar com educandos do 62 ano do Ensino Fundamental da Escola
Estadual Imperial Marinheiro, situada em Natal/RN. E, como dita a Pesquisa-Agdo, teve
seus resultados avaliados a todo momento, a fim de que a proxima acdo fosse
replanejada e implementada da melhor forma possivel. Todo esse processo ocorreu apds
uma intensa fundamentacdo teodrica, onde foi realizado um levantamento bibliografico
que nos trouxe como resultado a escassez de trabalhos que relacionam Artes Visuais e
Jogos (ou meramente Artes Visuais e Tecnologias); além de outros referenciais da area
de jogos e das Artes Visuais.

Delineando este projeto apresentamos, na parte introdutéria aqui exposta, a
contextualizacdo, a hipdtese, os objetivos e a justificativa para a pesquisa realizada.

Na segunda parte, de Fundamentacao Tedrica, tém-se a discussao e correlacdao
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entre as areas que sustentam esse projeto, quais sejam - Design de Jogos Digitais e Artes
Visuais -, assim como um levantamento bibliografico sobre pesquisas correlacionadas e
suas implicacdes para a area.

Logo apos temos a apresentagdo da metodologia utilizada, tanto para a escrita
deste documento, enquanto pesquisa exploratoria, quanto para a aplicagdo da sequéncia
didatica embasada pela Pesquisa-Acgao.

No tépico do Projeto de Pratica Educacional temos exposta a Pesquisa
Exploratéria, que trata da realidade da pesquisa, onde esta foi aplicada, para quem e em
qual situacdo. Apés a Pesquisa Exploratéria tém-se delineado cada ciclo que compos a
l6gica da Pesquisa-Agdo: Planejamento, onde se expoe toda a fase inicial de aplicagdo do
projeto e as ideias a serem aplicadas; Implementacao, onde se exp6s a sequéncia didatica
a ser implementada, assim como todos seus momentos e delimitagdes; Resultados, um
relato discursivo sobre quem fez o que e como discorreu as a¢des e onde se fez a
apresentacdo e analise dos dados resultantes da implementagao e a discussao destes; e,
por fim, Avaliacdo, onde se discute as mudangas obtidas, o que funcionou e o que nao,
assim como a avaliacdo da proépria pesquisa e seus métodos. Para concluir, o Projeto de
Pratica Educacional é entdo exposto em sua completude.

Finalizamos este documento com as consideragdes que tém como objetivo somar
resultados, dialogar sobre estes e propor mudancas ou adaptagcdes que venham a ser

necessarias a futuros pesquisadores do tema.
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1.1 CONTEXTUALIZAGAO

A arte surge, ndo é exagero dizer, com o homem pré-histoérico e sua necessidade
de se comunicar, de se expressar. E inerente ao homem enquanto ser social e produtor
de cultura, e a partir dela nos é possivel entender de onde viemos e como nossa histéria
se constitui. Para compreender a Arte como necessaria dentro de um ambiente
educacional é necessario entender os marcos histéricos do ensino da Arte no Brasil, os

quais trazemos, de forma resumida, no quadro a seguir.

Quadro 1 - Marcos histéricos do Ensino de Arte

PERIODO MARCOS HISTORICOS DO ENSINO DE ARTE

1500-1800 - Barroco ensinado em oficinas através do trabalho.
1808-1870 - Fundagédo da Academia Nacional de Belas Artes.
1870-1914 - Ensino do desenho na educagéo popular.

1914-1927 - Inicio da énfase na Livre Expresséo da crianca.

- A modernidade;

19271935 | _ Influéncias de John Dewey — a arte como experiéncia.
1935-1948 Perlod? f:le retorno e diluigdo das propostas anteriores;
- Estereétipos na sala de aula.
1948-1958 - Supervalorizagéo da arte como Livre Expresséo.
1958-1963 - Classes experimentais com Arte.
1964-1978 Educagao.Artlstlca;
- Curso polivalente para formar professores.
1980-1990 | Criticas as praticas anteriores;

- Criagao das associagbes de professores de Arte.
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PERIODO MARCOS HISTORICOS DO ENSINO DE ARTE

- Proposta triangular;
1990 - PCN - Arte como disciplina;
- Arte como conhecimento.
Fonte: Adaptado de Barbosa e Coutinho (2013, p. 89-90).

Barbosa e Coutinho (2013) resumem a histéria do ensino da arte no Brasil, nos
marcos acima, os trazendo como uma série de “apropriacdes de modelos estrangeiros,
deglutidos e antropofagicamente transformados por nossas necessidades” (p. 88) e que
esses modelos de ensino foram se tecendo e mudando a partir das demandas politicas e
culturais de cada época. Por fim, trazem que “cabe a nés, educadores de hoje, analisar e
avaliar a pertinéncia dessas concepg¢des, procurando entender os contextos que as
constituem” (p. 88).

E foi em um contexto de mudancas da sociedade e da educagao brasileira que em
1996 foi assinada a Lei de Diretrizes e Bases da Educa¢dao Nacional n® 9.394 que traz que
“0 ensino da arte constituira componente curricular obrigatorio, nos diversos niveis da
educacao basica, de forma a promover o desenvolvimento cultural dos alunos” (BRASIL,
1996), que rompe com a ideia de “educacdo artistica: arte como atividade” e traz a Arte
como area do conhecimento. Pensando nisso, os Parametros Curriculares Nacionais
(1997, 1998, 2000) da area de Arte consideraram separadamente as quatro linguagens:
Artes Visuais, Musica, Danga e Teatro, quando da proposi¢do dos objetivos e contetidos

para cada ciclo escolar. Segundo os parametros do ensino fundamental,
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A educacio em arte propicia o desenvolvimento do pensamento
artistico, que caracteriza um modo particular de dar sentido as
experiéncias das pessoas: por meio dele, o aluno amplia a sensibilidade,
a percepcdo, a reflexdo e a imaginacdo. Aprender arte envolve,
basicamente, fazer trabalhos artisticos, apreciar e refletir sobre eles.
Envolve, também, conhecer, apreciar e refletir sobre as formas da
natureza e sobre as produgdes artisticas individuais e coletivas de
distintas culturas e épocas (BRASIL, 1997, p. 15).

Esses parametros, leis e medidas, entretanto, ndo sdo suficientes para orientar o
educador. Assim surge, em 2015, a primeira versao da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), que foi regulamentada pela mesma Lei de Diretrizes e Bases da Educacgdo
Nacional n? 9.394, e que é “um documento de carater normativo que define o conjunto
organico e progressivo de aprendizagem essenciais que todos os alunos devem
desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educagdo Basica” (BRASIL, 2018, p.
7). A BNCC teve sua terceira versao aprovada, sendo as etapas da Educacao Infantil e do
Ensino Fundamental aprovadas no final de 2017 e a do Ensino Médio ao final de 2018.
Atualmente encontra-se em fase de implementac¢do por parte das escolas e professores,
e nela, as Artes Visuais estdo contempladas como unidades tematicas na area de
Linguagens e suas tecnologias.

Esta proposta busca, além de investigar sobre, melhorar a realidade do ensino de
Artes através do uso das tecnologias educacionais, como previsto pela BNCC, pois,

a criacdo de ambientes de aprendizagem interativos por meio das TDIC
impulsiona novas formas de ensinar, aprender e interagir com o

conhecimento, com o contexto local e global, propicia o
desenvolvimento da capacidade de dialogar, representar o pensamento,
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buscar, selecionar e recuperar informagdes, construir conhecimento em
colaboragdo por meio de redes ndo lineares (ALMEIDA; VALENTE,
2011, p. 31).

As criangas, portanto, farao uso das TDICs (Tecnologias Digitais da Informacao e
comunica¢ao) para aprender, pesquisar e construir com estas, o que - alinhado ao
ensino de Design de Games - resultou em projetos de jogos digitais. Pretendiamos,
portanto, que o ato de projetar um jogo promovesse um cendrio com mais engajamento
e motivacao para com a aprendizagem das Artes Visuais.

Aprender com artefatos tecnoldgicos é um processo natural, ja elenca Valadares
(2004) quando diz que os ambientes de aprendizagem centrados no estudante
enfatizam a aprendizagem individual e em comunidades, e que a tecnologia fornece
recursos e ferramentas que facilitam a construcdo, busca de informagdes, construcdo de
representacdes e comunicacdo. E o que melhor para estimular essa aprendizagem que
0s jogos?

Compreender a realidade infantil e promover a¢des de ensino relevantes podem
parecer um desafio na atualidade pois, como afirma Prensky (2001 p. 1): “Nossos alunos
mudaram radicalmente. Os alunos de hoje ndo sdo os mesmos para 0s quais 0 nosso
sistema educacional foi criado”. Isso se da com o advento e evolugdo das TDICs que
transformam essas novas geracdes em Nativos Digitais (o que nos torna Imigrantes
Digitais). Diante disso Prensky (2001, p. 2) traz ainda que: “o Unico e maior problema
que a educacdo enfrenta hoje é que os nossos instrutores Imigrantes Digitais, que usam

uma linguagem ultrapassada (da era pré-digital), estdo lutando para ensinar uma
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populacdo que fala uma linguagem totalmente nova”.

Incentivar a aplicacao dessa nova linguagem significa incentivar a aplicacao das
TDICs nas escolas. Diante de tantas pesquisas no assunto nos deparamos com o fato de
que “estudos empiricos recentes indicam que professores no Brasil fazem pouco uso de
tecnologias na sua pratica docente” (ROLANDO; LUZ; SALVADOR, 2015, p. 175).
Contrapomos essa afirmagdo com a pesquisa TIC EDUCACAO 2017 (CETIC.br, 2018),
realizada pelo Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da
Informacdo (CETIC.br), que analisou o uso das tecnologias na pratica docente dos
professores de 24381 escolas brasileiras. Tal andlise consistia em averiguar quantos
professores utilizavam de internet para criar projetos e interagir com os alunos, e os

resultados foram traduzidos no grafico a seguir:

1 A amostra foi de 957 escolas na drea urbana e 1481 escolas na area rural.
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Gréfico 1 - Professores, por atividades de criagdo de projetos e interagédo com os alunos

Professores, por atividades de criagao de

projetos e interagcdo com os alunos
Total de professores usuarios de Internet (%)

100
80
66 53 61
60 438
4 3¢ 42 5 44 44 44
40 28 29
20 14 44
214 335
0 — -— — ||
Criou um jogo Criou sites, Desenvolveu Recebeu Utilizou Tirou duvidas  Avaliou o Disponibilizou
de computador péginas na  projetos com trabalhos ou  programas dos alunos  desempenho conteldo na
ou aplicativo  Internet ou os alunos licdes pela  educativos de pela Internet  dos alunos  Internet para
com os alunos blogs com os Internet computador, os alunos
alunos simulacdes,

projecdes com
os alunos

M Total Publica ® Particular
Fonte: CETIC.br (2018)

Os indices mais altos apontados pelo grafico sio de professores que
“disponibilizaram conteddo na internet para os alunos”, atividade que foi realizada por
61% dos professores da rede particular e 44% dos professores da rede publica. Porém
quando passamos pra atividades mais praticas como “desenvolver projetos com os
alunos” o indice desce drasticamente: 28% dos professores da rede particular o
realizaram, contra apenas 11% dos da rede publica. Se passamos entdo para a primeira
categoria e - coincidentemente - a que mais se assemelha a esta pesquisa, “criar um jogo

de computador ou aplicativo com os alunos”, os indices sdo quase inexistentes: 4% para
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os da rede privada e 1% para os professores de rede publica. Tais dados reafirmam a
citagdo de Rolando, Luz e Salvador (2015), afirmando o pouco uso das TDIC por parte
dos professores.

Tém-se ainda que: “o processo ensino-aprendizagem deve incorporar cada vez
mais o uso das TDIC para que os alunos e os educadores possam manipular e aprender
a ler, escrever e comunicar-se usando essas novas modalidades e meios de expressao”
(ALMEIDA; VALENTE, 2011, p. 23). Podemos entender esse trecho com uma breve
comparag¢do: ndo se trata de aprender a ler para poder usar a tecnologia. Trata-se de
usar a tecnologia para aprender a ler.

As TDIC chegam a escola sob a forma de diversos projetos do governo, dos
municipios, entre outros. Mas até que ponto esses projetos sdo bem executados?

O problema é que, primeiro, essas tecnologias sdo usadas de modo
isolado, como se cada uma desse conta de resolver algum aspecto da
aprendizagem. Segundo, os profissionais que trabalham com essas
tecnologias ndo se integram e, portanto, vivem e atuam em mundos
diferentes. Terceiro, em grande parte essas tecnologias nido estdo

incorporadas as praticas pedagdgicas das diferentes disciplinas do
curriculo (ALMEIDA; VALENTE, 2011, p. 26).

Na realidade temos um professor de informatica, que sabe manusear as TDICs e
um professor de portugués, que quando muito faz uso de um projetor de imagem para
slides. O professor de informatica ndo esta capacitado para as aulas de portugués nem
vice-versa. Nao ha comunicacdo nem integracdo multidisciplinar. Essas tecnologias

acabam por serem usadas como recursos neutros, que apenas substituem outros
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artefatos. Lousa Digital em vez de Quadro Negro, Jogo da memoria no computador em
vez de fisicamente. Tratar a tecnologia digital como substituicdo as propostas ja
existentes na cultura impressa é o caminho?
Escolhemos os jogos digitais para trazer a tona o uso dessas tecnologias pelos
educandos pois,
O jogo é atinente ao humano desde os primoérdios, sendo no mundo
contemporaneo ressignificado pela informatica e telematica,
possibilitando, inclusive, a simbiose homem-maquina. Criancas e
adolescentes sdo capturados, seduzidos por esses artefatos

tecnolégicos, produzindo a reelaboragao de brincadeiras de outrora e o
forjar de novas formas ludicas (ROSADO, 2009, p. 7).

Os jogos sdo, em seu significado mais bruto, segundo Ferreira (2000), atividades
de carater fisico ou mental que sdo fundamentadas em um sistema de regras que define
a perda ou o ganho de seus participantes.

E sabido ainda que os jogos sdo evidenciados pelo seu fator educativo desde
muito tempo, mas é da Grécia Antiga que temos relatos, onde, segundo Gallo (2007), o
jogo era atividade primordial da cultura. Era praticado principalmente pelos homens
livres, que por nao ter de trabalhar para ‘ganhar a vida’ dedicavam o tempo aos jogos de
carater educativo, que eram considerados atividades ‘nobres e edificantes’.

O professor e historiador holandés, Johan Huizinga (2000, prefacio), afirma que
“é no jogo e pelo jogo que a civilizagdo surge e se desenvolve”. E se o jogo é tdo
importante a ponto de ser o alavancar do desenvolvimento do que entende-se como

civilizacdo, soaria estranho ndo compreende-lo como um objeto de aprendizagem.
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Nada mais justo que mencionar o jogo “A Mansao de Quelicera”, a ser melhor

delineado mais a frente, que, segundo Rosado (2009, p.19):

instiga no jogador uma postura observadora, insistente e entusiasmada.
Durante a aventura o jogador pode sentir um misto de sensacdes, pois
alternam-se momentos de assombro e estimulo, medo e pandega. O
perigo é iminente e pode ser constatado em todas as partes do jogo. A
permanéncia do jogador nao se da apenas pela busca em descobrir o
final da narrativa, mas pelo imbricamento com o ambiente labirintico
da Mansao.

Ou seja, em um paragrafo fica claro que o jogo mencionado, além de estimular o
ensino-aprendizagem da histéria da arte promove inimeras outras a¢des/reacdes de
seus jogadores, potencializando diversas habilidades. Essas habilidades/competéncias
também sdo mencionadas na BNCC (BRASIL, 2018, p. 156) que traz, entre outras tépicos,
que os alunos devem:

e Experienciar a ludicidade, a percepcao, a expressividade e a imaginacdo,
ressignificando espacos da escola e de fora dela no ambito da Arte.

e Mobilizar recursos tecnoldgicos como formas de registro, pesquisa e criagdo
artistica.

e Desenvolver a autonomia, a critica, a autoria e o trabalho coletivo e colaborativo
nas artes.

Tomaremos estas entdo como competéncias essenciais para a produgdo de jogos

através de diretrizes de Artes.
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1.2  HIPOTESE

O projeto de jogos digitais, ao ser trabalhado com alunos de 62 ano de uma escola
publica, oferece diversas oportunidades para o desenvolvimento de competéncias e

habilidades desejadas para o ensino-aprendizagem de Artes Visuais.
1.3  OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo Geral

Desenvolver um Projeto de Pratica Educacional para o ensino-aprendizagem de

Artes Visuais utilizando o processo de Design de Jogos Digitais.

1.3.2 Objetivos Especificos

e Realizar o embasamento tedrico sobre Design de Jogos Digitais e Artes Visuais;

e Exercer uma pratica pedagogica de ensino de Design de Jogos Digitais e Artes
Visuais com alunos do 62 ano da Escola Estadual Imperial Marinheiro;

e Trazer processos e resultados que possam ser replicados em outras situagdes e

realidades.
1.4 JUSTIFICATIVA

O interesse em investigar o tema proposto advém da necessidade de incrementar
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o atual processo de ensino de Artes Visuais para criangas.

A arte é importante na vida da crianca, pois colabora para o seu
desenvolvimento expressivo, para a construcdo de sua poética pessoal
e para o desenvolvimento de sua criatividade, tornando-a um individuo
mais sensivel e que vé o mundo com outros olhos (COLETO, 2010, p.
139).

E com essa certeza que se propde a investigacdo na darea, assim como a
averiguacao de projetos similares. Encontrar projetos que norteiam os pilares deste,
confirmam a importancia de se investigar esse tema, trazendo resultados palpaveis para
essa realidade. O primeiro projeto estudado foi o Institute of Play que é pioneiro em
novos modelos de aprendizado e engajamento. Situado em Nova York - EUA e formado
por uma equipe interdisciplinar de designers, estrategistas e praticantes de
aprendizagem, eles criam experiéncias de aprendizado baseadas nos principios do
design de jogos. O trabalho de pesquisa e design do Instituto tem sido amplamente
apresentado como uma abordagem inovadora e acessivel para transformar a educagdo
por meio dos jogos. Um caso de sucesso desse Instituto é o Quest to Learn que é uma
escola publica com uma filosofia educacional inovadora desenvolvida pelos principais
educadores e tedricos de jogos do Institute of Play e com financiamento da The
MacArthur Foundation.

A filosofia de escolas desse tipo se orienta em sete pontos principais, os quais aqui

sdo trazidos em traducao livre:

1. Todo mundo participa!
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A falha é reenquadrada como iteragao;
Aprender parece brincadeira;

A aprendizagem acontece com o fazer;
O feedback é imediato e continuo;

O desafio é constante;

N o 1k W

Tudo esta interconectado!?

Ou seja, em um projeto como esse as criangas sao tratadas como designers, e
inseridas dentro de contextos de jogos a fim de aprender. Uma das chamadas que se
pode ver no site do Institute of Play traz a seguinte interrogativa: “E se pudéssemos
construir uma escola onde estudantes estao ansiosos por aprender, resolver problemas
e encarar desafios complexos?”3

Em tal processo educacional as criangas sao inseridas dentro de jogos, jogos com
metas, desafios e cenarios diversos que as estimulam a procurar por si mesmas os
resultados possiveis e solucionar os problemas dados, sempre colaborando com o outro
e tomando decisdes.

Outro projeto que aqui merece destaque é “A mansdo de Quelicera” (Figura 1),

um jogo digital cujas bases comegaram a ser erguidas em 1998 pelo professor Antonio

Vargas do programa de pos-graduacao em Artes Visuais da UDESC.

Figura1-Jogo "A mansao de
Quelicera"

Fonte: Casthalia (2018)

2 Versdo original em inglés: 1. Everyone is a participant; 2. Failure is reframed as iteration; 3. Learning feels like play; 4. Learning happens by doing; 5. Feedback is imediate and

ongoing; 6. Challenge is constant; 7. Everything is interconnected.

3 Versdo original em Inglés: “What if we could build a school where students are excited about learning, solving problems and facing complex challenges?”
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Apos anos de estudos e testes a primeira versdo do jogo foi enfim finalizada em
2005 e passou a ser objeto de estudo de diversos pesquisadores brasileiros. Tais dados
retirados do livro “Jogo, arte e educagdo” (BAHIA et al, 2014), trazem ainda que tal jogo
resultou num projeto de pesquisa “Didlogos entre Arte e Design: processo de avaliagao
e revisdo de jogo eletronico educativo em arte”, que além de estudar o jogo em todas
suas dimensdes e resultados, ainda propos melhorias para ele.
O jogo em questdo trata da arte/educacdao quando dialoga com os PCNs
(Parametros Curriculares Nacionais), que
discorrem sobre o ensino da arte, com propoésito do aluno desenvolver
fruicdo e conhecimento artisticos, em relacdo a proépria obra ou a
construcao de outrem. Producdo, apreciacdo e contextualizacdo sao

abordadas como eixos norteadores desta area do conhecimento
(ROSADO, 2009, p.21).

Ou seja, se trata de um jogo que promove a apreciacdo artistica por criangas,
sendo um importante objeto de estudo também para esse projeto. Importante ressaltar,
que este é o Unico jogo digital para o ensino-aprendizagem de artes visuais citado pelo
MEC no Guia de Tecnologias Educacionais 2011/2012 (BRASIL, 2012). O mesmo guia,
do ano de 2013 (BRASIL, 2013), nada traz sobre jogos voltados para o ensino de artes,
apenas cita algumas praticas pedagogicas. Nenhum outro guia foi produzido desde

entao.
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Investigando ainda o Portal do Professor, também do Ministério da Educagdo (o
qual também se encontra desatualizado), que conta com uma aba especifica para Jogos
Educativos (BRASIL, 2018), ndo é surpresa encontrar que entre os cerca de 130 jogos
e/ou portais de jogos elencados a grande maioria voltada para temas especificos como
“independéncia do Brasil”, “dengue” e “raciocinio 16gico”, nenhum deles é voltado
especificamente para artes visuais e seu ensino. Um ou outro portal traz algum jogo de
“colorir”, uma atividade limitada para uma plataforma digital, visto ser ainda mais
limitada que as possibilidades de se trabalhar com um papel e lapis de cor fisico. Um
exemplo disto é o portal de jogos Escola Games (2019), que possibilita a escolha de jogos
educativos em trés niveis de dificuldade: Facil, Médio e Dificil. Os jogos sdo ainda
divididos por matérias (Artes, Ciéncias, Educacdo Fisica, Espanhol, Geografia, Historia,
Inglés, Italiano, Lingua Portuguesa e Matematica). Coincidentemente ou nao os jogos
voltados para as Artes Visuais estdo apenas no nivel Facil de dificuldade, e sdo trés:
Lousa Legal, um jogo similar ao aplicativo Paint; Jogo das Cores, onde aparece um objeto
colorido por vez na tela e se tem que selecionar qual a cor daquele objeto; e Formas e
Desenhos, um jogo similar ao Tangram, mas com os lugares das pecas ja pré-definidos,
assim como suas cores, para que a crianga apenas arraste a forma igual para o lugar que
a pertence.

Ao lado (Figura 2) temos um exemplo de jogo encontrado no Portal do Professor,
no portal Xalingo (2018), sendo esse em questdo o Unico com uma funcdo além do

colorir, que é montar o proprio personagem por meio de combinacdo de cabecas, corpos

Figura 2 - Jogo "Montar e pintar"

Fonte: Xalingo (2018)
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e membros inferiores e colocar o préprio cenario antes de finalizar a pintura.

Fazer a mesma pesquisa em uma plataforma constantemente atualizada e
disponivel para a grande maioria da populacao, também ndo é garantia de encontrar
bons resultados. Foi o que nos levou a pesquisar na Google Play Store, um servico de
distribuicao digital de aplicativos, jogos, filmes, entre outros. Esse levantamento inicial,
realizado de forma manual na aba jogos do sistema, tendo como foco jogos/aplicativos
que possam ser usados para o ensino de artes visuais para crian¢as ou como suporte a
esse ensino resultou em cinco resultados plausiveis, que podem ser visualizados a
seguir.

Figura 3 - Jogos da Play Store
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Fonte: Google Play Store (2018)
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Esta pesquisa inicial resultou em outros tantos jogos e aplicativos, que foram
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restringidos quanto a qualidade, proposta e viabilidade de aplicacao a estes cinco. O
Rascunho (SONY, 2017), um aplicativo de pintura digital que traz inumeras
possibilidades quanto a pincéis, colagens, instrumentos, entre outros, é extremamente
rico e facilmente aplicado em uma aula que traga propostas de jogos ou ndo. O Quiz Arte
em Portugués (PEAKSEL, 2017), como o proprio nome ja diz, traz um quiz que se
destacou entre as outras dezenas de quizzes devido ao fato de trazer em si uma proposta
mais ludica e elementos de jogos atraentes como vidas, tempo, curiosidades, entre
outros. O Interlocked (ARMOR GAMES, 2017), que pode ser trabalhado como uma
alternativa para o ensino de percepc¢ao visual tridimensional, perspectiva, 3D, escultura
e outros aspectos as vezes pouco abordados em salas de aula tradicionais. O I Love Hue
(ZUT, 2017) vem com a proposta de ensino de cores, gradagdo, saturacdo, degradé, de
forma interativa e agradavel tanto esteticamente tanto no quesito jogabilidade. E, por
fim, o Draw a Stickman (HITCENTS, 2018), um jogo onde vocé pode desenhar seu
préprio personagens e outros itens essenciais para vencer os desafios.

Jogos e/ou aplicativos como esses sdo ainda pouco utilizados em salas de aula,
principalmente durante as aulas de Artes Visuais. Importante ressaltar que esse
levantamento inicial tem como justificativa a certificacdo da necessidade de se trazer
esses jogos para o ensino artistico, seja na producdo destes para o ensino-aprendizagem
de Artes Visuais seja no ensino-aprendizagem de Artes Visuais por meio dos jogos ou -
ainda - o ponto de partida desse projeto: o ensino-aprendizagem de Artes Visuais na

produgdo de um jogo.
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Por fim, é valido salientar, que nao foi encontrada nenhuma iniciativa que
estimule a producdo desses jogos pelas proprias criangas, ou até mesmo a insercao da
Pesquisa-Ac¢do no ambito das pesquisas no ensino das Artes Visuais, ou simplesmente o

uso de TDICs aliada a esta disciplina.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1  DESIGN DE JOGOS DIGITAIS

Ha quem defenda que o jogo surgiu junto com a civilizagao, enquanto o homem
se fazia ser pensante e capaz de estabelecer limites e regras para a sobrevivéncia. Afinal,
como relata Carneiro: “Os povos antigos ao praticarem os jogos desenvolveram suas
culturas, seus costumes” (2003, p. 12). Historicamente, o jogo mais antigo catalogado e
que jogamos até hoje é o Mancala (Figura 4), datado de mais de 7.000 anos na Africa,
segundo Souza (2016). O jogo, representativo da comunidade agricola, tem intimeras
versoes, todas com os mesmos fundamentos: Ha “casas” que devem ser semeadas ou ter
as sementes colhidas e ganha quem tiver mais sementes ao fim do jogo. Tal jogo ndo
necessariamente precisava de um tabuleiro para ser jogado, mas ainda assim muitos
foram fabricados, seja em madeira, pedra ou barro.

Ainda buscando as origens dos jogos podemos citar o que é considerado o mais
antigo jogo de tabuleiro: o Jogo real de Ur que, coincidentemente ou nao, tem origem na
considerada a mais antiga das civilizagdes, a Suméria. Esse jogo (Figura 5) ainda é um
mistério quanto as suas regras originais, mas varios exemplares foram encontrados em
vestigios arqueoldgicos datados de aproximadamente 2.500 a.C., segundo Crepaldi
(2010, p. 12). As regras foram reconstituidas por arquedlogos e estudiosos e o jogo,

assim como o Mancala, também é jogado até hoje.

Figura 5 - Jogo "Real de Ur"

Fonte: Angelfire (2019)
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Os jogos muito evoluiram, ganharam novas roupagens e caracteristicas, alguns se
tornaram “jogos sérios”, que segundo Ulicsak (2010, p. 5) sdo, em tradugdo livre, “jogos
com inteng¢do educacional, que precisam ser envolventes, mas nao sdo necessariamente
divertidos”* e invadiram o mundo das simula¢des realisticas e dos treinamentos
militares e outros se especializaram em entreter. Seja qual for a sua funcao, traz em si o
potencial de ensinar algo. Evoluiu também em termos de tecnologia, e invadiu o mundo
digital se transformando nos tao adorados videogames. Segundo Salen e Zimmerman
(2012) a diferenca destes, jogos digitais, para os ja conhecidos da humanidade ha
séculos, se da na adicdo da interatividade imediata e da manipulacdo da informacao,
além de serem sistemas complexos e automatizados, permitindo, inclusive, a
comunicacao em rede.

Luz (2009) cataloga a existéncia de 7 geracdes de videogames, a primeira em
1974 (Figura 6), quando os primeiros jogos digitais surgiram baseados em circuitos
elétricos, sem processamento grafico e sem defini¢ao de resolugao por serem analdgicos:
basicamente era a existéncia de luz (o branco) e a inexisténcia da mesma (o fundo preto).

Os elementos presentes nesses primeiros jogos digitais eram abstratos e
careciam de narrativa. Mesmo diante de suas limita¢gdes ainda era uma importante
novidade, podendo ser considerada por uns até como uma possibilidade de aproximar a

arte da tecnologia:

Figura 6 - 12 geracao de videogames

¥/

Fonte: Luz (2009)

4 Versdo original em inglés: “Serious games are the accepted term for games with an educational intent. they need to be engaging, although not necessarily fun.”
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0 videogame, aparecendo no momento em que apareceu, levou
vantagem no interesse pela arte interativa e na interseccdo da arte e da
tecnologia eletronica [..] Por conta das limitacdes dos primeiros
videogames, os graficos eram rigidos e minimalistas em sua maior parte
e certamente abstratos como resultado, o que coincidia com certas
tendéncias minimalistas da época. Interatividade era, naturalmente, o
que fazia dos videogames interessantes; como certas instalacdes de
video arte, uma pessoa podia afetar a imagem na tela em tempo real e
assistir a mudanca. (WOLF, 2003, p. 49 apud LUZ, 2009)

Assim, passamos entdo de geragdo a geracao, cada qual superada por uma melhor
tecnologia, melhores graficos e resolugdes. E chegamos a era dos videogames que
vivemos hoje, onde nos arriscamos a dizer, ndo ha limitacdes artisticas tampouco
tecnoldgicas. Se conseguimos imaginar, alguém sera capaz de criar.

Projetar esses jogos ndo é tarefa facil, nem tampouco rapida. Muitos sdo os
profissionais que juntos trabalham para chegar ao resultado almejado, um processo
repleto de métodos e etapas. De acordo com Saga (2016) sdao 7 os profissionais

principais por dar vida a um jogo:

e Game Designer: o profissional que da a visao mais geral e conceitual do jogo;

e Programador: é o responsavel pela programacao dos jogos;

e Tester: é o profissional que vai testar tudo que esta sendo feito;

e Animador: é o responsavel por dar vida a personagens e objetos desenhados
pelos artistas técnicos;

e Designer de personagem e cendrio: é ele quem vai pensar na anatomia, na
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estilizacdo, na criacdo de acessorios e escolher a melhor  Figura 7 - Elementos do jogo

paleta de cores para o game; —
e Level designer: é o profissional responsavel pela criacao T Estética
dos mapas ou fases, assim como nos aspectos visuais e
sensoriais do mapa;
e Produtor-executivo: Que coordena toda essa equipe,
pensa nas despesas e pde o projeto embaixo do braco e Mecanicas
tenta vender para um grande estudio.
Resumiremos esses profissionais em 3 categorias, que
serao apresentadas futuramente na aplicagdo desta pesquisa: l Tecnologia
e Designer: aquele responsavel por produzir os conceitos
do jogo e coordenar a equipe; Menos visivel
e Artista: o que produz e pensa em toda a parte sensorial do Fonte: Adaptado de Schell (2008)

jogo, como sons, trilhas musicais, graficos, cendrios e
mapas;

e Programador: aquele que torna a interagdo possivel.

Os designers e artistas, portanto, trabalham no lado mais visivel do jogo,
enquanto que o programador atua no menos visivel. Esse conceito de visibilidade
(Figura 7) e elementos do jogo é trazido por Schell (2008).

Schell (2008) ao delimitar os quatro elementos basicos de um jogo traz que as
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mecanicas sdo o que “fazem de um jogo um jogo” (p. 41, tradugdo livre®) pois ao
compararmos os jogos as experiéncias lineares de entretenimento como um filme, por
exemplo, vemos que o filme tem tecnologia, narrativa e estética, mas ndo mecanicas. As
mecanicas sdo as regras e procedimentos do jogo e descrevem os objetivos e tarefas do
mesmo. Estas se relacionam com os outros trés elementos da seguinte forma: a
tecnologia deve ser capaz de reproduzi-las, a estética de mostra-la claramente ao
jogador e a narrativa tem que fazer as mecanicas fazerem sentido.

A narrativa, segundo Schell (2008), é a sequéncia de eventos que se desenvolve
no jogo. As mecanicas devem fortalecer essa narrativa, a estética deve reforcar as ideias
desta e a tecnologia deve ser a mais adequada a proposta definida.

Quanto a estética Schell (2008) diz que é como seu jogo parece, soa, cheira e é
sentido pelos outros. E um aspecto superimportante do design de jogos pois tem relagdo
direta com a experiéncia do jogador. E preciso escolher uma tecnologia que permita que
a estética seja reafirmada e reforcada através desta, mecanicas que fazem o jogador
sentir que estd no mundo definido pela estética e uma narrativa que deixe a estética
emergir da maneira mais significativa possivel.

Quando se fala de tecnologia, Schell (2008, p. 42, traducao livre®) alerta que:

5 Versdo original em inglés: “for it is mechanics that make a game a game”.

6 Versdo original em inglés: “We are not exclusively referring to “high technology ” here, but to any materials and interactions that make your game possible such as paper and
pencil, plastic chits, or high-powered lasers. The technology you choose for your game enables it to do certain things and prohibits it from doing other things. The technology is
essentially the medium in which the aesthetics take place, in which the mechanics will occur, and through which the story will be told.”



Nao estamos nos referindo exclusivamente a “alta tecnologia” aqui, mas
a quaisquer materiais e interacdes que tornem seu jogo possivel, como
papel e lapis, pecas de plastico ou lasers de alta poténcia. A tecnologia
que vocé escolhe para o seu jogo permite que ele faca certas coisas e
proibe fazer outras coisas. A tecnologia é essencialmente o meio no qual
a estética acontece, na qual a mecanica ira ocorrer, e através da qual a
narrativa sera contada.

Mas, como se projeta um game? De acordo com Neto e Santos (2012),
E pratica comum os desenvolvedores nio utilizarem etapas ordenadas
de pré-producido e iniciarem a programacdo dos games sem sua
estrutura completa pré-definida. Isso pode resultar em games mal

desenvolvidos, sem publico alvo bem definido, por exemplo,
acarretando, assim, em fracassos de mercado.

A utilizagdo de um método de desenvolvimento proporciona que os profissionais
da equipe, citados anteriormente, tenham um maior entendimento entre si, assim como
saibam como projetar e dar vida aos 4 elementos principais de um jogo, elencados por
Schell (2008).

Novak (2010 apud NETO; SANTOS, 2012) apresenta um processo de producdo
que ela divide em 8 etapas: Conceito, onde se cria o game e se transmite essa ideia por
escrito; Pré-producdo, onde se planeja o desenvolvimento e se cria o Documento de
Design de Games; Prototipo, que tanto pode ser um software operacional quanto um
exemplar de baixa fidelidade, de papel, mas que sirva para testa-lo; Producao, a fase mais
extensa, onde o game é desenvolvido efetivamente; Fase de teste Alfa, fase em que o jogo
pode ser jogado do comeco ao fim, mas onde talvez haja algumas lacunas e elementos

artisticos nao definidos; Fase de teste Beta, onde todos os materiais ja estdo

36



incorporados ao game e a fase de produg¢do terminou; Fase Ouro, quando apés todos
concordarem que o game esta pronto ele é comercializado e distribuido; e, por fim, Pos-
producgdo, onde varias coisas podem ser lancadas para substituir e melhorar o game
original, assim como a adi¢do de corre¢des para falhas percebidas tardiamente.

O Documento de Design de Games, aqui citado, é, segundo Motta e Trigueiro
Janior (2013, p. 115) “uma ferramenta textual produzida por um game designer que
descreve todas as caracteristicas de um jogo, desde informagdes basicas de premissa,
conceitos, passando por personagens e cenarios, informagdes mais detalhadas como
projeto de levels e até sons”. Apresentado de diversas formas e com diversas finalidades,
o Documento de Design de Games, ou Game Design Document (GDD), ou ainda
Documento de Design de Jogos é “uma estrutura encadeada de diversos elementos do
jogo [...] [sendo que] através destes elementos é possivel descrever o que um jogo deve
ter” (MOTTA; TRIGUEIRO JUNIOR, 2013, p. 116).

Segundo Schuytema (2011), “o documento de design do game é o coracdo e aalma
de todos os documentos que giram em torno de um game em desenvolvimento”. Ele traz,

portanto, a sequéncia légica apresentada no Quadro 2, a seguir.

Quadro 2 - Documento de Design de Games

Documento de Design de Games

Etapa Descricao
1. Visao Geral Essencial Conceito do jogo
a. Resumo Sintese do jogo
b. Aspectos Fundamentais Esséncia do jogo
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c. Golden nuggets Diferenciais do jogo

2. Contexto do Jogo O mundo a que o jogo pertence
a. Histéria do Jogo Descrigao da histdria e seus acontecimentos
b. Eventos anteriores Descrigao da histéria anterior ao ponto de partida do jogo
c. Principais jogadores Descricao das habilidades, motivagdes e caracteristicas fisicas
3. Objetos Essenciais do Jogo Principais objetos que aparecem no jogo e afetam a jogabilidade
a. Personagens Descrigao dos personagens néo controléveis que tem relevancia na histéria
b. Armas Descrigdo das armas ou habilidades com relevancia para o jogo
c. Estruturas Definigdo das estruturas essenciais para o jogo
d. Objetos Descrigao dos objetos que tém fungéo no jogo mas ndo sdo essenciais para sua histéria
4. Conflitos e Solugoes Sistemas de interagao entre os elementos do jogo
5. Inteligéncia Artificial Definigdo dos elementos controlados pelo computador e como ele proporcionara desafios para
os jogadores
6. Fluxo do Jogo Descrigdo de onde e como acontecerao todos os itens definidos acima
7. Controles Descrigdo dos comandos e controles
8. Variagoes de Jogo Descrigao das variagbes possiveis
9. Defini¢des (vocabulario) Descrigcao de termos novos ou que néo ficaram claros nas sessdes anteriores
10. Referéncias Todas as referéncias para descrigdo e construgéo do jogo

Fonte: Adaptado de Leite e Mendonga (2013)

Como ressalta Leite e Mendonga (2013, p. 135), “para cada tipo de jogo esta
estrutura devera ser adequada corretamente, o que em alguns casos, podera excluir
alguns itens da estrutura”. Ha jogos, portanto, que sdo necessarias centenas de paginas
de documento de design para sua criagdo, enquanto que para outros apenas uma sera
essencial.

Por ora, ndo podemos continuar a falar de design de jogos sem mencionar seu
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género, tipologia ou classificacdo. Sim, varios sao os termos e formas que conhecemos
para nomear jogos e cataloga-los em diferentes pastas. Uns classificam os jogos
enquanto sua plataforma, se é jogado no celular, no computador, etc., outros quanto ao
seu género, entre outros. Trazemos aqui, entretanto, uma classificacao levantada por
Sato e Cardoso (2008), que o fizeram de acordo com os mecanismos dos jogos,
generalizando a miscelanea de tipos existentes. Eles subdividem os jogos, portanto, nas

seguintes categorias:

e RPG: combina aspectos de jogos de acdo, estratégia e aventura. Narrativa forte e
envolvente (ex.: Final Fantasy);

e Acdo: jogos que enfatizam a habilidade e destreza do jogador em controlar os
comandos. Estes jogos proporcionam narrativas pouco flexiveis e restritas (ex.:
Sonic);

e Aventura: narrativa pouco flexivel, mas com uma maior possibilidade de
interferéncia e participacdao do jogador. Tem como objetivo a exploracdo do
universo do jogo (ex.: The Legend of Zelda);

e Estratégia: nestes deve se estabelecer uma tatica por meio da analise da situagdo,
escolhendo as a¢des ou desafios que aproximardo cada vez mais o jogador de seu
objetivo (ex.: World of Warcraft);

¢ Emulacao: transportam ou adaptam aspectos proximos da vida (real) porém sem

a relacdo completa de varidveis ou situagdes ou possibilidades e fatos
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encontrados na vida real. Ndo ha final ou objetivos claros (ex.: Need for Speed);
e Simulagdo: reproduz de forma idéntica de todas ou quase todas as caracteristicas,
reagoes, variaveis e situacoes encontradas na realidade (ex.: Flight Simulator);
e (Quebra-cabeca (puzzles): caracterizam-se pela observacao e utilizagdo do

raciocinio légico e solugdo de problemas e/ou enigmas (ex.: Candy Crush).

Ainda de acordo com Sato e Cardoso (2008), “é importante entender ainda que a
maioria dos jogos produzidos atualmente deve ser considerada hibrida, uma vez que
esses jogos buscam unir diversas caracteristicas anteriormente apresentadas”.

Novamente o jogo surge como uma unido de diversos elementos, e muitas vezes
nesse texto é citado como arte. Ndao ha como, portanto, ignorar essa conexao,
principalmente numa pesquisa que almeja trazé-lo ao cerne do ensino-aprendizagem

em artes. Luz (2009, p. 21) nos traz que:

[..] podemos enxergar o videogame como uma nova forma de arte (a
décima como os irmdos Le Diberder defendem, ao lado do cinema e da
fotografia), uma poderosa arte hibrida, que carrega na sua linguagem
grafica os elementos da arte do cinema, da animacéo, dos quadrinhos.

Se 0 jogo € arte, como aprecia-lo enquanto seu potencial artistico?

Veremos essa questao adiante. Antes, para melhor embasar essa pesquisa,
realizamos um levantamento bibliografico do que esta sendo produzido em teses e
dissertacdes no Brasil quando o assunto é Jogos Digitais voltados para o ensino-

aprendizagem, apresentado a seguir.
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2.1.1 Levantamento bibliografico sobre Jogos Digitais voltados para o ensino-

aprendizagem

Este levantamento? foi realizado a partir de pesquisas de teses e dissertacoes
publicadas na Biblioteca Digital de Teses e Dissertacdes (BDTD) nos ultimos cinco anos

(2014-2018). Segundo Galvao (2017, p. 1):

realizar um levantamento bibliografico €é se potencializar
intelectualmente com o conhecimento coletivo, para se ir além. E munir-
se com condi¢des cognitivas melhores, a fim de: evitar a duplicacdo de
pesquisas, ou quando for de interesse, reaproveitar e replicar pesquisas
em diferentes escalas e contextos; observar possiveis falhas nos estudos
realizados; conhecer os recursos necessarios para a construcdo de um
estudo com caracteristicas especificas; desenvolver estudos que
cubram lacunas na literatura trazendo real contribuicio para a area de
conhecimento; propor temas, problemas, hipdteses e metodologias
inovadores de pesquisa; otimizar recursos disponiveis em prol da
sociedade, do campo cientifico, das instituicdes e dos governos que
subsidiam a ciéncia.

Ou seja, realizar esse levantamento nos possibilitou, além de quantificar a

producdo cientifica na area, concentra-la em um tnico lugar para outros estudiosos que

7 Este trabalho se trata de uma atualiza¢io da pesquisa realizada no artigo “Levantamento bibliografico da pesquisa cientifica de Jogos Digitais voltados para o Ensino e a
Aprendizagem” publicado pela autora e outros membros do Programa de Pds-graduacdo em Inovacdo em Tecnologias Educacionais no III Encontro Potiguar de Jogos,
entretenimento e Educacdo (SILVA; AZEVEDO; GOMES; MARTINS; MAIA, 2017).



buscarem os mesmos fins. Entende-se que a pesquisa sobre jogos
e sua utilizagdo nos processos de ensino e de aprendizagem vem
aumentando a cada dia. Tais recursos podem ser uma ferramenta
ideal para se utilizar a inteligéncia experimentando-se varias
formas de combinar o pensamento, a linguagem e a fantasia
estando dessa maneira estimulando o desenvolvimento
cognitivo, afetivo e social do educando, assim como também
proporcionando a ele conhecer e compreender seu mundo social.

Uma pesquisa similar foi desenvolvida pelo projeto
“Game Studies - mapeando pesquisas na area de games no

Brasil”, no periodo de 2010 a 2012, objetivando investigar as

Figura 8 - Busca na BDTD

Busca por:

ensino aprendizagem
"ensino fundamental”

© Adicionar campo de busca

Busca por:

"ensino superior"

© Adicionar campo de busca

Busca por:
jogo digital
Jjogos digitais

© Adicionar campo de busca

Fonte: Autoria proépria

teses e dissertacoes defendidas no periodo de 1994 a 2010, segundo Alves (2013),

também na referida Biblioteca de Teses e Dissertacdes. Assim, sempre que possivel,

comparemos os resultados de nosso levantamento com os obtidos pelo projeto referido,

na época financiado pela FAPESBS.

Dentro da BDTD realizamos a pesquisa da forma disposta na Figura 8, ao lado. Ou

seja, buscamos em todas as categorias por: ensino aprendizagem, “ensino fundamental”,

jogo digital e jogos digitais. Retiramos da pesquisa os trabalhos para “ensino superior”.

Apo6s a busca seria necessario usar os filtros para restringir a pesquisa para os ultimos

cinco anos (2014-2018). A pesquisa realizada pelo projeto Game Studies teve diferentes

8 Fundo de Amparo a Pesquisa do Estado da Bahia.
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Todos os campos
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% Retirar o grupo de busca
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palavras-chaves, todas relacionada aos jogos, como “games, jogos, [..] videojogos e
entretenimento digital” (ALVES, 2013, p. 179) e catalogou dados de dezessete anos de
pesquisas.

A busca, teve como resultado 111 documentos. Desses, analisamos cada qual
individualmente, excluindo aqueles que se encontravam repetidos, ou que nao tratavam
de jogos digitais, mas sim de jogos analdgicos, jogos de atividade fisica e jogos teatrais.
Foram excluidos ainda aqueles documentos selecionados que traziam jogo apenas como
expressao, por exemplo: “jogo de poder”, “jogo da imitacdo” e “o que esta em jogo”.
Assim, resultaram 51 documentos: 2 teses e 49 dissertagdes, que foram estudados e
analisados.

Os 51 resultados foram analisados quanto a seu tipo, seu local de producao, area
do conhecimento ao qual pertence, programa de p6s-graduacdo, ano de produgao, titulo,
assuntos e objetivos. Ou seja, analisamos todos os fatores que levaram e que fizeram
essas teses e disserta¢des serem produzidas nos ultimos 5 anos (2014-2018) no Brasil.

Destacamos que as areas que predominaram nos trabalhos foram as de: Educacao
(14 dissertacdes e 1 tese), Ciéncias (10 dissertagdes), Letras e Linguistica (6
dissertacdes) e Matematica (4 dissertagdes). Foi possivel ainda encontrar trabalhos em
diversas outras areas, como: Psicologia (2 dissertacdes e 1 tese), Computacdo (3
dissertacdes), Design (2 dissertacdes), Historia (2 dissertacdes), Engenharia (2
dissertacdes), Saude (1 dissertacdo), Astronomia (1 dissertacdo), Geografia (1

dissertacao) e Fisica (1 disserta¢do). Como em nosso levantamento, no estudo do projeto
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Game Studies, segundo Alves (2013), a area de educacao também foi a de maior
destaque.

Um ponto curioso é que apenas 4 trabalhos, dos 51 estudados, vem de programas
relacionados a tecnologia, e apenas 1 desses 4 reine em seu cerne a Educacdo e a
Tecnologia, pontos chaves e delineadores do programa de pds-graduacdo que abarca
esse projeto, o que nos da ainda mais certeza da necessidade de um programa voltado
para essa area interdisciplinar.

Ao pesquisar o local de producao desses trabalhos acabamos por gerar o mapa ao
lado (Figura 9).

E possivel observar, claramente, a discrepancia na producio académica das
regides, a partir disso se buscou entender que fatores levariam a uma maior ou menor
producdo. Segundo Francisco (2017), a regido sudeste tem uma populacdo que
corresponde a 40% de toda a populagdo brasileira, o que estd equivalente com sua
producdo de 41%. O Nordeste, felizmente, que conta com 28,8% da populagao brasileira,
aparece em segundo lugar com 29,4% da producao pesquisada. A regido Sul, entretanto,
apresenta uma representatividade de 27,4% na producdo académica, e tem uma
populacdo que corresponde a apenas 14,6% do Brasil. Os indices que precisam ser
melhorados sdo do Norte, que é a regido mais vasta geograficamente do Brasil com uma
populacdo que corresponde a 8,9% do todo e s6 conta com 1,9% da produgao
pesquisada. E, claramente, do Centro-Oeste que ndo apareceu na pesquisa. Alves (2013)

também traz um resultado similar no levantado pelo projeto Game Studies e analisa que

Figura 9 - Mapa do levantamento
bibliografico

Fonte: Autoria prépria
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Tais dados podem estar vinculados as questées do mercado e formacao
inicial de mao de obra, isto é, a regido Sudeste concentra um percentual
significativo de empresas e cursos de gradua¢do (bacharelado e
tecnolédgico) na drea de games. O mesmo pode ser dito para a regido Sul,
que, além de cursos nessa area, abriga o Polo de Games de Santa
Catarina (p. 180).

Ao analisar cada uma das pesquisas individualmente encontramos que 39,21%

destas (20 trabalhos) sao voltadas para o estudo da aplicacdo de jogos de carater

educativo e a visualizacao de sua eficacia. Uma destas que trata do letramento digital na

alfabetizacdao (BALDO, 2018, resumo), por meio do uso de jogos, propdoe um caminho

que:

considere olhar para o sujeito-estudante da contemporaneidade de
forma diferenciada do que a escola vem fazendo, ao ignorar as
mudancas sécio-histéricas ocorridas desde a tultima metade do Século
XX, com o aparecimento e rapida difusdo das TDIC e todas as suas
materialidades digitais, além de desprezar as qualidades multimidias de
seus alunos. Consideramos fulcral que a escola se descole da formagao
discursiva onde se diverte, ndo se aprende e considere o uso de games
e/ou sua arquitetura, como recursos de aprendizagem escolar, mas,
consideramos também, que se utilize os recursos digitais de forma
critica, sem se deixar capturar pela ideologia que ofusca a realidade de
uma escola que continua servindo como Aparelho ideolégico de Estado,
sendo orquestrada por organizagdes internacionais que determinam
quem tem acesso a escola e a tecnologia e como esse acesso acontece.

Ainda Baldo, enfatica, ao tratar de jogos enquanto TDIC e como estas vem sendo

deixadas de lado por uma ordem instituida por um governo que pouco retrata a

realidade dos alunos, ainda traz que estas
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produziram mudancas na discursividade do mundo, nas relacdes
historicas, sociais e ideoldgicas, na constituicao dos sujeitos e das redes
de sentidos, na forma dos relacionamentos, do trabalho, da mobilidade
e do fazer cientifico. Em razdo dessas modificacodes, recebemos hoje, nas
escolas, sujeitos-estudantes considerados nativos digitais, que nao
veem significado nas aprendizagens escolares empreendidas por
sujeitos-professores que se inscrevem no interdiscurso dos imigrantes
digitais, mas se identificam com os games, que produzem sentidos a
esses sujeitos-estudantes, por meio de sua arquitetura lddica. (BALDO,
2018, resumo)

Outros 23,53% dos trabalhos (12 trabalhos) ficaram responsaveis pela criacao de
jogos, por parte dos autores/pesquisadores, para uma futura aplicacao em sala de aula.
Estes jogos apareceram com temas/intuitos diversos, seja para o ensino de matematica,
de geografia, inglés, astronomia e fisica até a educagdo em saude sexual, estudo de
géneros literarios e sobre a dengue.

Prado Junior (2016, resumo), que produziu um jogo para o estudo de género
literario, diz que vé no jogo “um mecanismo eficiente para os fins de melhorar o
ensino/aprendizagem de nossos estudantes e incentivar a pratica de leitura”. E que
percebeu “que os estudantes viveram uma experiéncia de leitura com o texto literario e
o género conto, [..] enriquecedora e que despertou neles um maior interesse pelas
atividades de leitura e interpretacao”.

21,56% dos estudos (11 trabalhos) foram sobre jogos caracterizados como nao-
educativos (jogos de entretenimento) ja existentes aplicados em sala de aula. Silva

(2016, resumo) que fez uso do jogo Spore para o ensino de ciéncias relata que:
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A andlise dos dados deixou claro que esse game, apesar de suas falhas,
pode servir de ferramenta para estimular a aprendizagem dos discentes
e promover o interesse pela ciéncia, auxiliando na introducdo e na
discussdo da evolugdo bioldgica com alunos do ensino fundamental.
Contudo, sinalizamos que, embora tenha potencial para estimular a
aprendizagem, os professores precisam, primeiramente, dominar o
conteddo, ter destreza para utilizar os recursos digitais e avaliar o
recurso previamente antes de introduzi-lo em sala de aula. A pesquisa
mostrou, ainda, que existem muitos fatores que afetam a educacao em
nosso pais e ndo é apenas com a implementacdo de recursos digitais,
como 0s games, que os problemas serao resolvidos.

Entre os trabalhos também encontramos que, 7,8% deles (4 trabalhos), diziam
respeito ao estudo de como as tecnologias digitais, em especial os jogos, estavam sendo
utilizados em um ambiente educacional. Apenas um dos trabalhos (1,96% do todo) era
sobre uma investigacdo do papel dos jogos digitais e a mediacao do conhecimento em
situa¢des ndo-formais de educagio (ANTONIO JUNIOR, 2014). Observamos ainda mais
um (1,96%) estudo comparativo (SILVA, 2014) sobre a maior eficacia no quesito ensino-
aprendizagem que questionava se era melhor criar um jogo ou usar um jogo?

Os 3,92% restantes, ou dois trabalhos restantes, tratam do objeto de estudo que
também é desta pesquisa: o desenvolvimento de jogos pelas criancas.

O primeiro desses trabalhos é uma dissertagio que tem como titulo
“Desenvolvimento de jogos digitais: uma experiéncia com alunos do ensino fundamental
[I”, produzido no Mestrado em Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital da Pontificia
Universidade Catdlica de Sao Paulo, em 2016, por Erica Oliveira Lopes Silva. O objetivo

geral da pesquisa é “refletir sobre o processo de construcao de games com alunos do
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ensino fundamental II” além de, como objetivos especificos, “descrever o processo de
desenvolvimento do uso de jogos na disciplina jogos digitais”, “descrever os games
construidos pelos alunos no decorrer da aula de jogos digitais” e “analisar a narrativa da
experiéncia a partir do que foi exposto pelos estudiosos do assunto”. Se define como um
estudo qualitativo e descritivo de carater exploratdrio.

A escola particular na qual a referida pesquisa foi aplicada ja tinha uma disciplina
de Jogos Digitais na grade curricular e a turma escolhida ja estudava a disciplina desde
0 ano anterior. As aulas ocorreram uma vez por semana, durante 50 minutos, durante
todo o ano letivo. Foi utilizada a ferramenta Construct 2 para criagdao dos jogos. A
pesquisadora planejou um processo totalmente interdisciplinar, onde:

Para a criacdo do jogo seria necessario um roteiro, escrito com o auxilio
das aulas de redacdo; a criacdo dos personagens seria auxiliada pelo
professor de artes; a localizagdo do jogo sera tratada nas aulas de
geografia e a caracterizacdo do periodo em que se passa a histoéria seria
auxiliada pelo professor de histéria; [..] o uso da gravidade e das

funcdes seriam explicadas pelos professores de fisica e matematica.
(SILVA, 2016, p. 40)

Apébs aulas onde os participantes aprenderam sobre roteiro, criacao de
personagens, itens para o Construct, entre outros, foram entdo divididos em grupos e
introduzidos a atividade:

Criacdo de um jogo que deve se passar no periodo da Idade Média e que
demonstre como é o funcionamento de um sistema Feudal. Esse jogo

deve ser desenvolvido para pessoas com faixa etaria de até 12 anos.
Para sua criacdo, sera necessario um roteiro contendo a descricdo dos
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personagens e do jogo. Obrigatoriamente deve incluir falas em Inglés. E
necessario identificar: o local onde se passara o jogo, o tipo de vegetacdo
e clima do ambiente. (SILVA, 2016, p. 53)

Para avaliacdo dos jogos desenvolvidos Silva (2016) elaborou um modelo de
avaliacdo (quadro 3) com critérios que receberiam notas: 0 - ndo realizou o solicitado;
5 - ndo realizou o item em sua totalidade; ou 10 - realizou o item em sua totalidade.

Concluindo a pesquisa, Silva (2016, p. 81) traz que:
Diante de toda a experiéncia esse protagonismo foi observado e com
isso a aplicacdo do conhecimento adquirido dentro e fora da sala de
aula. O esfor¢co empreendido por eles na criagdo dos jogos expressou a

motivacdo neles despertada pelo manuseio das novas tecnologias
disponiveis.

0 ultimo trabalho a ser estudado é também uma dissertacao intitulada “Oficinas
de construcao de jogos digitais em etoys: aprender em movimento”, produzida no
Mestrado em Psicologia Social e Institucional da Universidade Federal do Rio Grande do
Sul, em 2014, pelo pesquisador Bruno Fagundes Sperb. Tem como objetivo geral a
“analise dos processos de aprendizagem envolvidos na atividade de programacao de
jogos com a linguagem Etoys” e como objetivos especificos “mapear os modos pelos
quais os participantes das oficinas interagem com o Etoys como um sistema semiotico,
dindmino e complexo”, “acompanhar como coordenam regras e suas hierarquias;
movimentos e seus efeitos”, “flagrar como compdem objetivos e subobjetivos no jogo”,
“analisar as composic¢des entre a jogabilidade e a narrativa na composi¢ao dos jogos”,

“identificar possiveis estratégias predominantes no design e programacgao dos 41 jogos”

Quadro 3 - Modelo de avaliagédo dos

jogos

Nome do jogo:

10

Roteiro

Designer do jogo

Programacio

Trabalho em equipe

Utilizacdo do tema

Relagio entre roteiro & jogo

Motivagio com relacdo a atividade

Fonte: Silva (2016, p. 60)
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e, por fim, “identificar os conceitos de programacao envolvidos
no processo de apropriacio do Etoys, assim como eles se
relacionam, ou ndo, no contexto do jogo”.

Define-se, metodologicamente, como uma pesquisa-
intervencdo com realizacdo de oficinas de programacao de jogos
no Etoys®. A pesquisa aconteceu em dois momentos, primeiro em
2011 com turmas de 30 alunos cada e 20 oficinas realizadas. E o
segundo momento, em 2013, com 06 estudantes do 52 ano do
ensino fundamental, que participaram do primeiro momento em

2011, em 14 oficinas de 1h30.

Quadro 4 - Organizagéo das atividades nas oficinas

Exploragao dos recursos do Etoys

Escolha do Projeto (individual ou em grupo)

(histéria, animacgao, jogo, etc)

Desenvolvimento do Projeto (individual ou

em grupo)

Interacdes

aluno-aluno

aluno-pesquisador

aluno-professor

Fonte: Sperb (2014, p. 46)

“Os encontros foram realizados em forma de desafios, geralmente pela

apresentacao inicial de uma situagdao-problema no Etoys, para que entdo se fizesse a

proposta de atividade” diz Sperb (2014, p. 45). O pesquisador diz ainda que pode

resumir as experiéncias nas oficinas da forma exposta no Quadro 4.

O autor conclui que:

Para além do “que” os estudantes estariam aprendendo na

programacado, consideramos que a possibilidade de construir jogos
convocou os participantes para um exercicio de autoria, ao colocar-se
na posicdo do proprio designer ou desenvolvedor do jogo. Assim, além
de noc¢des de programacao, consideramos que os estudantes puderam
performar o que é “ser” um criador (nas palavras de Papert, um
construtor). Umas dessas manifestacbes, a nosso ver, se da pelo

9“0 Etoys é uma linguagem visual de programagio onde o elemento iconico é predominante e condensa em si diversos comandos de programacao.” (SPERB, 2014, p. 58)
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continuo prazer que os estudantes tiveram em brincar com seus
proprios jogos, depois de algum objetivo atingido. (SPERB, 2014, p. 84)

Analisamos que, ambos os trabalhos, focaram na funcionalidade do jogo, em como
chegar a um produto jogavel. O primeiro trabalho é o tinico que menciona e se preocupa
com os conteudos de Arte, tendo convidado o professor da referida disciplina para
participar de uma das etapas de constru¢do do jogo. O segundo trabalho foca
exclusivamente na programacdo, praticamente ignorando os outros aspectos que fazem
do jogo um jogo. Enquanto o primeiro trabalho é realizado em sala de aula, dentro de
uma disciplina existente de Jogos Digitais, o segundo se faz em momento paralelo as
aulas, com os participantes retirados do momento de outra disciplina para participar das
oficinas. Ambos os trabalhos foram realizados em salas de informatica com
computadores individuais por aluno. Os objetivos se tornaram mais o conhecimento das
ferramentas de construcao, Construct 2 e Etoys, do que o desenvolvimento do jogo em
si. Sdo, por fim, trabalhos extremamente validos em suas areas de conhecimento, mas
cujos caminhos ndo sdo os desta pesquisa, que foca mais no processo do que no resultado
e no entendimento do Design de Jogos Digitais enquanto ferramenta para o ensino-
aprendizagem de Artes Visuais, e ndo no aprendizado de uma ferramenta especifica.

Antes de prosseguirmos é importante reiterar que nenhum dos outros trabalhos
cujos objetivos eram outros (criacdo de jogos, analise de jogos, etc.), citava as Artes, nem

em seus titulos tampouco nas palavras-chave.
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2.2  ARTES VISUAIS

Com um breve historico ja apresentado na introdugao deste trabalho, buscamos
contextualizar aqui as Artes Visuais, com base nos documentos que norteiam seu ensino:
os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), que apesar de datarem de 1997 (para o
Ensino Fundamental) e 2000 (para o Ensino Médio) ainda sao uteis para o planejamento
na escola e a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), de 2017 e 2018.

0 que se observa no ensino de Arte no Brasil é um “circulo vicioso no qual um
sistema extremamente precario de formacao refor¢a o espaco pouco definido da area
com relacdo as outras disciplinas do curriculo escolar” (BRASIL, 1997, p. 26), é um
enorme descompasso entre o que é produzido e o que é disponibilizado ao educador. Ha
producdo tedrica sobre o ensino de Arte, mas até onde esta chega ao professor e como
este a aplica em sala de aula? A arte, pois, em 1997 ja era resumida na escola a um verniz
de superficie (BRASIL, 1997), como afirma os PCNs ao dizer que esta visa “as
comemoragoes de datas civicas e enfeitar o cotidiano escolar” (BRASIL, 1997, p. 25).
Atitude que em nossas experiéncias e percep¢do de campo temos que pouco foi alterada.

Definimos a arte, portanto, como tudo aquilo que compete tanto a experiéncia de
apropriacio de produtos artisticos quanto ao desenvolvimento de formas artisticas. E
necessario entender ainda que

aprender arte envolve ndo apenas uma atividade de producdo artistica

pelos alunos, mas também a conquista da significacdo do que fazem,
pelo desenvolvimento da percepgio estética, alimentada pelo contato
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com o fendmeno artistico visto como objeto de cultura através da
histéria e como conjunto organizado de relacdes formais. E importante
que os alunos compreendam o sentido do fazer artistico; que suas
experiéncias de desenhar, cantar, dancar ou dramatizar nao sio
atividades que visam distrai-los da “seriedade” das outras disciplinas.
Ao fazer e conhecer arte o aluno percorre trajetos de aprendizagem que
propiciam conhecimentos especificos sobre sua relagio com o mundo.
Além disso, desenvolvem potencialidades (como percepcao,
observacdo, imaginacdo e sensibilidade) que podem alicercar a
consciéncia do seu lugar no mundo e também contribuem
inegavelmente para sua apreensdo significativa dos contetidos das
outras disciplinas do curriculo (BRASIL, 1997, p. 32).

Ou seja, temos que fazer entender que ndo é necessario apenas fazer com que o
aluno produza arte. E necessério fazé-lo sentir-se como artista. Como dono de sua
producdo e autor de sua obra, que ali impds significado e conceito, expondo parte de si
para o mundo.

Segundo a BNCC (BRASIL, 2018), as Artes Visuais formam uma das quatro
linguagens do componente curricular Arte e retne objetos de conhecimento e
habilidades que sdo articuladas as seis dimensdes do conhecimento: Criac¢do, critica,
estesia, expressao, fruicdo e reflexao. Estas caracterizam a experiéncia artistica e nao se

tratam de

eixos temadticos ou categorias, mas de linhas maleaveis que se
interpenetram, constituindo a especificidade da construgio do
conhecimento em Arte na escola. Ndo ha nenhuma hierarquia entre
essas dimensdes, tampouco uma ordem para se trabalhar com cada uma
no campo pedagogico (BRASIL, 2018, p. 152).

A criacao diz respeito ao fazer artistico e trata do aprender fazer, da tomada de
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decisdes e da superacdo de desafios. A critica se refere as impressdes que nos levam a
novas compreensodes e € articulada pela acdo e pensamento propositivos. A estesia € a
experiéncia sensivel que temos diante de algo, é a sensibilidade e percepcdo. A expressao
diz respeito a exteriorizacdo e manifesta¢do das criacdes. A fruicdo refere-se ao deleite,
ao prazer em frente a arte e a significacdo da obra. E, por fim, a reflexdo, que trata
intrinsicamente do processo de construir argumentos e ponderagdes do que se observou
através da fruicdo, é a andlise e a interpretacao.

Todas essas dimensdes agem nas quatro linguagens da Arte (Artes Visuais, Danca,
Musica e Teatro) assim como numa quinta linguagem, que surge para unir todas as
quatro anteriores: as Artes Integradas. Esta “explora as relagdes e articulacdes entre as
diferentes linguagens e suas praticas, inclusive aquelas possibilitadas pelo uso das novas
tecnologias de informacdo e comunicacao” (BRASIL, 2018, p. 155).

Sobre essas tecnologias a BNCC (BRASIL, 2018) também traz que devemos
utiliza-las de “forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas do
cotidiano (incluindo as escolares) ao se comunicar, acessar e disseminar informacdes,
produzir conhecimentos e resolver problemas” (p. 18). Tal afirmativa é corroborada por
Almeida e Valente (2011, p. 34) que trazem que

A concepcio libertadora e problematizadora de curriculo proposta por
Paulo Freire (2001) leva a compreender que, no processo de integracao
das tecnologias ao curriculo é essencial buscar a formagdo do ser
humano dialégico, questionador, reflexivo, critico, transformador de si

mesmo e do mundo. Nesse sentido, o uso das TDIC permite identificar o
ponto de partida do aluno, isto é, seu modo de interpretar o mundo, os
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instrumentos culturais que fazem sentido para sua vida, e criar
condi¢des para a escrita de sua histéria, a compreensdo de si como
sujeito de seu tempo, membro de uma comunidade com a qual
compartilha e constrdi social e historicamente conhecimentos, valores
e experiéncias. (ALMEIDA; VALENTE, 2011, p. 34)

Ou seja, as TDIC devem ser utilizadas no ensino de forma critica e como
ferramentas que venham a trazer novas possibilidades. Estao, pois, totalmente alinhadas
com a proposta do ensino das artes trazida tanto pela BNCC quanto pelos PCN, que deve
propor o questionamento, a reflexdo e a criacao. Por que entao nao as unir?

Tomando como foco os jogos digitais, seriam esses o caminho para o aprendizado
das artes ou poderiamos ensinar arte enquanto aprendemos sobre jogos? Ou também
sera possivel estimular o pensar artistico por meio da criacdo de jogos? Sdo mil
possibilidades, as quais averiguaremos um pouco mais a seguir, ao delinear sobre a

insercao das competéncias de arte na produgdo de jogos.

2.2.1 Ainsergcao de competéncias artisticas na producao de jogos

Assim como apontado pelo levantamento bibliografico realizado anteriormente,
nao foram identificadas produ¢des académicas, no ambito das teses e dissertacoes, que
reforcem a importancia da arte na producado de jogos. Mas é sabido que os jogos nao
existem sem o saber artistico, sem a criagdo, sem a motivacdo que o fez nascer. Tanto
que, como retratamos no tdpico sobre Design de Jogos Digitais, em um dado momento
surge o termo “video arte” para se referenciar, inclusive, aos jogos. Além deste também

surge a expressao “game-arte” que, segundo Vargas, Bahia e Born (2013, p. 107) “é usada
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para designar jogos digitais concebidos com propdsito artistico, muitas vezes ironizando
as motivacdes ideoldgicas e as solucdes técnicas comumente presentes em jogos de
entretenimento”. Os mesmos autores ainda trazem que os jogos digitais, que ndo sao
game-arte, vem tendo seu valor artistico reconhecido através de espagos de legitimacao,

como Museus:
Exemplos sdo as exposi¢des e os eventos realizados em varias partes do
mundo, como a recente mostra The Art of Video Game, promovida pelo
museu de arte Smithsonian American, montada para apresentar a
transformacdo da arte dos jogos digitais nos ultimos 40 anos, tendo
como foco as solugdes visuais e o uso criativo de tecnologia empregadas
[..]- A exposicdo apresentou diversos formatos de arte de game, da
pixel-art (imagens criadas tendo como elemento basico o pixel, a menor
parte de uma imagem digital de duas dimensdes, ao qual se atribui uma
cor) aos ambientes imersivos 3D (abordagem mais recente, pautada em

ambientes criados em trés dimensdes pelos quais o jogador navega,
tendo percepgdo de imersao). (VARGAS, BAHIA, BORN, 2013, p. 108).

E importante enfatizar que quando falamos de game-arte ndo tratamos apenas da
estética, do palpavel, como “o primor técnico e as solugdes criativas presentes em
imagens, animacdes, musicas e outros tipos de producdes estéticas de um dado jogo
digital” (VARGAS, BAHIA, 2017, p. 31). A Arte presente na produ¢ao de um jogo vai muito
além disso, esta na sua proposicao e intencionalidade, e é, como Vargas e Bahia (2017)
ressaltam, um modo de compreender a realidade, construir conhecimento e abrir
perspectivas de mundo.

Como introduzir, pois, estas competéncias e habilidades em sala de aula é a

grande questao.
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Tudo se resume ao entender a importancia dos jogos para o ciclo de ensino-
aprendizagem, sabendo como e quando aplica-los. Alves (2008) traz que:

Levar os jogos digitais para a escola porque seduzem os nossos alunos,

sem uma interacdo prévia, sem a construcdo de sentidos, buscando

enquadrar esse ou aquele jogo no contetido escolar a ser trabalhado,

resultard em um grande fracasso e frustracdo por parte dos docentes e
dos discentes (p. 8).

E entender mais ainda que os jogos, assim como qualquer outro instrumento
pedagdgico, ndo trabalham sozinhos: precisam de contextualizacao, motivo e sentido. Ou
seja, um jogo para ser aplicado com maestria em sala de aula deve passar pelas
dimensdes de apreciagdo artistica: deve ser posto a critica a fim de que possamos
compreendé-lo, deve passar pela dimensdo de estesia perante a seus jogadores, deve
expressar seus objetivos com clareza , deve ser fruido por quem o vé e, principalmente,
deve gerar reflexdo com sua utilizagao.

Por que entdo nao inserimos a dimensao da criagdo? Ser4, pois, que ao iniciar com
a etapa criativa, ao criar um jogo, também nao estariamos expondo seus criadores as
demais dimensdes? Ao criar algo devemos ser os seus primeiros criticos, devemos ser
sensiveis perante os resultados, devemos nos expressar, apreciar e — finalmente -
refletir sobre nossa criacao.

Pensar sobre isso nos retoma a Abordagem Triangular proposta por Ana Mae que

estabelece que
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nao se aprende arte apenas fazendo, mas que a producdo artistica
significativa de aprendizes depende de um exercicio critico e estético
[...] ao longo da Hist6ria da humanidade, cuja compreensio depende por
sua vez dos contextos significativos em que foram criadas (MACHADO,
2017, p. 340).

Machado (2017) ao fazer esse Ensaio Poético sobre a Abordagem Triangular traz
ainda que, por exemplo, um Arte-Educador nao precisa mais dizer que o objetivo de seu
projeto com seus alunos é estimular a criatividade. A partir da compreensao da
Abordagem Triangular este podera formular respostas mais precisas e fundamentadas
sobre seus projetos e trabalhos, além de ter uma nova perspectiva na preparacgao de suas
aulas.

Trazendo esse modo de pensar para esta pesquisa, que também se fundamenta
pela Abordagem Triangular, temos que a aplicacdo deste projeto por Arte-Educadores
nao tem como objetivo “criar um jogo”, mas sim explorar caminhos e potencializar
habilidades artisticas através do Design de Jogos Digitais.

Sobre a criacdo dos jogos, Alves (2008, p. 8) traz que os docentes e os
desenvolvedores de games “falam linguas distintas, mas podem juntos aprender a
construir um didlogo que contemple essas diferencas, abrindo novas perspectivas na
area de producdo de jogos eletronicos e digitais para o cenario pedagogico”. Mas
tratando especificamente dos professores de artes, sera essa lingua tdo distinta assim?
Nao serd apenas uma diferente maneira de falar a mesma coisa? De estimular o
pensamento e criagdo artistica?

Bahia e Vargas (2013) trazem que os games, jovens perante a arte, nao costumam
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ser desfrutados em contextos semelhantes ao das artes, mas, que ao ultrapassar a
consciéncia estética sobre a producdo grafica e sonora de um game foi possivel enfocar
a experiéncia artistica como algo que se realiza também com eles. Os autores ainda
trazem que além da experiéncia artistica de quem joga o game também ha a do artista
que o produz. Concluem com mais uma indagacdo: “Segundo Gadamer, os fundamentos
antropoldgicos da experiéncia artistica se realizam tanto desde a posicao de artista
quanto de espectador da arte. O mesmo valeria quando falamos em games?” (BAHIA,
VARGAS, 2013, p. 166).

Para concluir, citamos Costella (1997) que em sua extensa pesquisa sobre a
apreciacao da arte traz que: “Para aprender bem a mensagem contida em uma obra de
arte, o espectador deve esforgar-se por aprimorar sua capacidade de percepg¢ao” (p. 11)

e ainda que:

O contetido da obra de arte é [..] um ente composto de diversos
elementos. Se observarmos apenas um ou alguns deles, ndo
perceberemos o conjunto ou, ao menos, ndo o perceberemos de modo
integral. A obra de arte, como entidade fisica, é inteira e Unica. No
entanto, na mente do espectador podem ser selecionados diferentes
angulos de observacao. [...] A cada dngulo ele aprenderd uma fatia do
contetido, a cada ponto de vista observara uma parte do contetido total.

(p-14)
E o que seria das fases e momentos dos jogos se ndo mensagens a serem
percebidas? Ou ainda partes de um conjunto que nao fazem sentido sem o todo? O jogo,

assim como a arte, deve ser observado de diferentes dngulos, e absorvido em diferentes
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momentos. Assim podemos aprecia-lo e quem sabe, eleva-lo ao conceito de arte, ainda

tdo amplo e discutido.
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3 METODOLOGIA

Inicialmente, o projeto de pesquisa foi submetido ao Comité de Etica da
Universidade Federal do Rio Grande do Norte, tendo recebido parecer favoravel por
meio do CAAE: 98786718.6.0000.5537, para que a aplicagao ocorresse de forma segura
a todos os envolvidos. O Termo de Consentimento entregue aos responsaveis pelos
participantes da pesquisa pode ser consultado no Apéndice A desta dissertacao.

A pesquisa, segundo Gil (2002), é um procedimento racional que proporciona
respostas aos problemas propostos. As pesquisas podem ser classificadas em trés
grandes grupos: exploratorias, descritivas e explicativas. Dentre essas, a que mais se
adequa a realidade deste projeto é a pesquisa exploratoria, por “proporcionar maior
familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a constituir
hipéteses” (GIL, 2002), essas pesquisas, ainda segundo o autor, envolvem levantamento
bibliografico, entrevistas e analises.

Fora a categorizacdo nesses grandes grupos é necessario ainda, categorizar a
pesquisa enquanto operacional, delinear o seu planejamento. Tal delineamento diz
respeito ao procedimento adotado para a coleta de dados. Dentre os tipos de
delineamentos, encontramos: pesquisa bibliografica, pesquisa documental, pesquisa
experimental, pesquisa ex-post facto, levantamento, estudo de caso, Pesquisa-Ag¢do e
pesquisa participante. A que mais se assemelha com os rumos desse projeto sao a

pesquisa bibliografica, que “é desenvolvida com base em material ja elaborado,
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constituido principalmente de livros e artigos cientificos” (GIL, 2002,  Figura 10 - Esquema da Pesquisa-Acéo

p. 44) e a Pesquisa-Acao, que segundo Thiollent (1985, p. 14) é AGAO

..um tipo de pesquisa com base empirica que é
concebida e realizada em estreita associagdo com

AGIR para implantar a
melhora planejada

uma acdo ou com a resolucdo de um problema

coletivo e no qual os pesquisadores e participantes PLANEJAR uma
representativos da situacdo ou do problema estido melhora da pratica
envolvidos de modo cooperativo ou participativo.

i

Segundo Tripp (2005), pesquisador em Teoria Pedagégica da

Monitorar e DESCREVER os

efeitos da acao

Universidade de Murdoch, a Pesquisa-Acao pode ser visualizada da

AVALIAR os resultados da acao

seguinte maneira (Figura 10):

Ou seja, é na Pesquisa-A¢ao que se tem um processo que

Fonte: Tripp (2005, p. 446)

segue ciclos nos quais se aprimora uma pratica que oscila entre a
acdo no campo da pratica e a investigacdo a respeito desta. E onde, ainda, se implementa,
se descreve e se avalia uma mudanca para a melhora desta pratica, aprendendo mais, no
correr do processo, tanto a respeito da pratica quanto da proépria investigacao.

Para se ter uma Pesquisa-A¢ao € necessario que todos os sujeitos indispensaveis
para a pesquisa aceitem participar da mesma. Para trazé-los para junto da pesquisa para
atuarem como colaboradores desta tomamos alguns cuidados também elencados por

Tripp (2005, p. 455):

e Tratar de topicos de interesse mutuo;

e Basear-se num compromisso compartilhado de realizacao da pesquisa;

INVESTIGAGAO




e Permitir que todos os envolvidos participem ativamente do modo que desejarem;

e Partilhar o controle sobre os processos de pesquisa o quanto possivel de maneira
igualitaria;

e Produzir uma relacdo de custo-beneficio igualmente benéfica para todos os
participantes;

e Estabelecer procedimentos de inclusdo para a decisao sobre questoes de justica

entre os participantes.

De acordo com Pinto (1989), essa metodologia pode ser entendida como uma
sequéncia logica de passos que se operacionalizam por meio de instrumentos e técnicas.
Essa sequéncia, se divide em momentos, que se desdobram em fases que, por sua vez, se
operacionalizam em passos. Varios autores trazem sequéncias distintas, mas que no seu
cerne querem dizer o mesmo. Nesta pesquisa traremos a sequéncia proposta por Tripp:
Planejamento, Implementa¢do, Resultados e Avaliagdo. Antes de apresentar essa
sequéncia, entretanto, trataremos, no capitulo seguinte, da Pesquisa Exploratoria, dado
que esta envolveu o universo que circunda os educandos e a instituicao de ensino
escolhida, explorando sua realidade e analisando-a para enfim se seguir com o
planejamento e demais etapas da Pesquisa-Acao.

Na fase de planejamento ocorreu inicialmente a etapa de reconhecimento, onde
se fez observagdes sobre os participantes, procurando entendé-los enquanto individuos

e enquanto produtores de conhecimento dentro da disciplina de Artes. Para tal houve a

63



necessidade da permanéncia da pesquisadora em sala de aula durante cerca de 2
semanas. Ainda durante o planejamento foram delineadas as etapas de acdo a serem
descritas posteriormente, onde se observara a necessidade ou ndo de mudangas. Para
delinear esse projeto enquanto Pesquisa-A¢dao foram propostos momentos inseridos
numa sequéncia didatica a fim de que houvesse a construcao compartilhada de um jogo
digital a partir de protétipos, Documentos de Design de Games, entre outros.

Ao criar essas etapas de acdo, tivemos como embasamento a Base Nacional
Comum Curricular (BRASIL, 2018), no que diz respeito ao ensino das Artes, pois, espera-
se que esta “contribua com o aprofundamento das aprendizagens nas diferentes
linguagens - e no didlogo entre elas e com as outras areas do conhecimento -, com vistas
a possibilitar aos estudantes maior autonomia nas experiéncias e vivéncias artisticas.”
(p. 163). Para o 62 ano do Ensino Fundamental, mais especificamente, escolhemos tais

diretrizes que foram as guias deste processo:

e Unidade Tematica: Artes Visuais | Objeto de Conhecimento: Processos de
Criacao | Diretriz: EF69AR06 - Desenvolver processos de criagdo em artes
visuais, com base em temas ou interesses artisticos, de modo individual, coletivo
e colaborativo, fazendo uso de materiais, instrumentos e recursos convencionais,
alternativos e digitais.

e Unidade Tematica: Artes Integradas | Objeto de Conhecimento: Arte e

Tecnologia | Diretrizz: EF69AR35 - Identificar e manipular diferentes



tecnologias e recursos digitais para acessar, apreciar, produzir, registrar e
compartilhar praticas e repertdrios artisticos, de modo reflexivo, ético e
responsavel.

Para que os participantes sejam capazes de elaborar trabalhos significativos
durante a pesquisa, se torna necessario o ensino de conceitos e principios de Design de
Jogos Digitais, que foram trabalhados seguindo os ensinamentos de Zabala (1998), que
traz que a aprendizagem destes requer “uma compreensao do significado e, portanto,
um processo de elaboracdo pessoal”, ou seja, deve-se realizar atividades adequadas ao
nivel de desenvolvimento que sejam capazes de possibilitar a significancia e o
reconhecimento desses conceitos. Torna-se necessario, ainda, o ensino de conteudos
procedimentais, que, ainda segundo Zabala (1998), deve ser feito a partir da realizacao
de exercicios progressivos que resultem no aprendizado da técnica; para tal as
atividades devem ser significativas e funcionais, devem ter exemplos e modelos que
mostrem todo o processo e devem, principalmente, seguir um processo gradual, sem
atropelos.

A fase de Implementacao, previamente planejada e que foi um pouco alterada
apo6s a concreta realizacdo da fase de Planejamento, consistiu na definicdo de oficinas
que foram realizadas com os participantes da pesquisa, oficinas estas que facilitaram o
desenvolvimento de um jogo digital durante o ensino-aprendizagem de artes visuais. As
oficinas foram planejadas para acontecerem no contraturno escolar e terem a duragdo

de 2h, podendo se alongar a depender da vontade dos participantes. As oficinas foram



realizadas na biblioteca da escola, por dispor de mesas redondas propicias para trabalho
em grupo e também na sala de informatica. Como principais foram utilizados: materiais
para desenho e prototipacao, tablets e computadores com acesso a internet.

0 processo de Design deste jogo digital foi realizado em quatro etapas, adaptadas
de Novak (2010 apud NETO; SANTOS, 2012): Pré-projeto, onde temos a criacao do
conceito por escrito; Projeto, onde ha a criagdo do Documento de Design de Games, a
criacdo de protétipos e inicio dos testes; Implementacdo, fase de producdo, onde se
elabora toda a arte, programacdo, musica e se faz novos testes; e, por fim, Finalizacao,
onde h3 os testes finais e a entrega do game finalizado. Apés a realizacdo destas tivemos
como resultado um Facade que, segundo Domingues (2011), sdo protétipos
experimentais construidos em ferramentas mais simples, como o PowerPoint. Este
processo a ser aplicado, ja apresentado anteriormente, segue a seguinte ordem: Pré-
projeto, Projeto, Implementacdo e Finalizagao.

Os resultados da pesquisa foram obtidos ao longo de todo o processo, a todo o
tempo. Foram monitorados e descritos a partir de quando surgiram, a fim de que se
tenha uma continuidade no ciclo de Pesquisa-Agao.

E, por fim, avaliamos os resultados obtidos durante o processo, como mais uma
etapa do ciclo, cujo objetivo foi a reflexdo sobre a melhor maneira de continua-lo até que
se tenha um “fim” do ciclo da pesquisa. Essa reflexdo nao foi colocada como uma fase

distinta no ciclo pois, segundo Tripp (2005, p.454),



ela deve ocorrer durante todo o ciclo. O processo comeca com reflexdo
sobre a pratica comum a fim de identificar o que melhorar. A reflexdo
também ¢é essencial para o planejamento eficaz, implementacdo e
monitoramento, e o ciclo termina com uma reflexdo sobre o que
sucedeu. Isso se perde quando o processo é reduzido a “planeje, faca,
reflita”, como acontece muitas vezes em educagao.

Retomamos a Abordagem Triangular de Ana Mae Barbosa fazendo agora uma
conexdao com a Pesquisa-Ac¢do, que muito fala sobre entender o contexto de seus

participantes. Para Ana Mae, contextualizar é
sindbnimo de construir pontes, estabelecer relacdes, reconhecer lagos de
natureza histérica, bem como sociolégica, antropolégica, educativa,
multicultural e ecoldgica. Assim, a contextualizacdo no processo de
ensino-aprendizagem torna-se o fundamento da interdisciplinaridade e

resulta em uma cognicdo situada, socialmente construida pelos sujeitos
e, portanto, significativa para eles (SALORT, 2017, p. 185)10.

Ela, ainda, rompe “com as ideias modernistas, demonstra que a arte nao parte
apenas de um apreciar ou da livre expressao, mas propode relacdo entre cultura,
conhecimento, fruicdo e cognicao” (SILVA e LAMPERT, 2017, p. 94), o que faz com que
os docentes déem significados aos processos de Ler, Fazer e Contextualizar, trabalhando
a reflexdo, o que possibilita relacdes que estdo profundamente conectadas com os

saberes dos educandos além da escola.

10 Versdo original em Espanhol: “sinénimo de tender puentes, establecer relaciones, reconocer nexos de cardcter tanto histéricos, como sociolégicos, antropolégicos, educativos,

multiculturales, ecoldgicos. De ahi que la contextualizacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje se constituya en fundamento de la interdisciplinariedad y resulte de tal modo

una cognicion situada, construida socialmente por sujetos y, por lo mismo, significativa para ellos.”
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4 PROJETO DE PRATICA EDUCACIONAL

Apresentaremos aqui os caminhos que foram tomados para a concretude dos
objetivos deste trabalho, a fim de desenvolvermos um Projeto de Pratica Educacional
para o ensino-aprendizagem de Artes Visuais utilizando o processo de Design de Jogos
Digitais, que proporcionard que seus participantes obtenham conhecimentos sobre
design de jogos e possam assim criar seus proprios por meio da materializagdo de

protétipos e Documentos de Design de Games.
41 PESQUISA-ACAO

4.1.1 Pesquisa Exploratéria

Para a aplicacdo da metodologia previamente descrita, iniciamos pela pesquisa
exploratdria. Nesta etapa serdo relatadas todas as pesquisas para escolha do local de
aplicacdo do projeto e, consequentemente, os estudos sobre a realidade dele: o contexto

extraescolar e o contexto intraescolar.

4.1.1.1 Leitura de contexto extraescolar

Para delimitar o campus de execucdo e desenvolvimento do trabalho foi
necessario procurar estudos que trouxessem alguma andlise sobre a educa¢do no Rio

Grande do Norte, ou - mais especificamente - em Natal, sua capital. E, de acordo com o
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Diagndstico da Educac¢do Basica e Superior do Rio Grande do
Norte (2015), que mapeia os niveis de educacdo em todas as
dependéncias administrativas (Estadual, Federal, Municipal e
Privada) tém-se que “Em 2013, comparando-se os dados das
redes de ensino, observa-se maior indice de aprovacdo na rede
federal (100%), seguido da privada (95,90%), depois vem a
municipal (80,09%) e por ultimo a rede estadual com 75,47%”"
(p. 13). Arede estadual além de ter menor taxa de aprovagao tem,
consequentemente, maior taxa de reprovacdo, com 18,26%
também em 2013. Os 6,26% restantes estdo configurados como
abandono escolar, e também é a maior taxa de abandono dentre
as dependéncias administrativas no Estado do Rio Grande do
Norte.

Diante desses dados levantados ficou claro que a

dependéncia administrativa que mais necessita de atencdo é a

Figura 11 - Mapa de vulnerabilidade social de Natal
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rede Estadual de ensino. Partindo desse ponto foi necessario se buscar em qual area

atuar e porqué. Frente ao estudo sobre a Vulnerabilidade Social de Natal (MACEDO;

PEDROSA; ALMEIDA, 2012) entendeu-se que um dos fatores para se analisar a

vulnerabilidade de um local é a Educacao, andlise esta que é feita pela “Média do ndmero

de anos de estudo das pessoas responsaveis por domicilios particulares permanentes”

(ALMEIDA, 2010 apud MACEDO; PEDROSA; ALMEIDA, 2012, p. 1026). Entretanto, esse
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ndo é o Uunico fator relevante: a educacao associada a
infraestrutura, habitacao, género e coleta de lixo resulta no mapa
de vulnerabilidade social de Natal (Figura 11).

Todos esses fatores qualificam os bairros de Natal em
diferentes niveis de vulnerabilidade social. E a partir dai sera
delimitado o locus de execugao deste projeto, unindo um local
com alta - muito alta vulnerabilidade social que tenha uma escola
da rede Estadual de ensino.

Ao compararmos o mapa da pagina anterior com o
exposto na Figura 12, que delimita os bairros e regides
administrativas de Natal fica claro que a regido com maior indice
de vulnerabilidade social é a regido Oeste. Dentro dessa regido os

bairros que mais se destacam sdo justamente aqueles préximos

Figura 12 - Mapa das regides administrativas de Natal
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ao Rio Potengi: Bairro Nordeste, Bom Pastor, Felipe Camarao, Guarapes e Planalto.

A escola escolhida e que aceitou ser berco desta pesquisa foi a Escola Estadual

Imperial Marinheiro, localizada no bairro Nordeste supracitado. Tal escola atende

educandos do Ensino Fundamental Anos Finais e Ensino Médio do bairro e comunidades

vizinhas. Conta, até o inicio do ano letivo de 2018, com 387 estudantes matriculados.

Para a realizacao deste projeto foi escolhida a faixa escolar correspondente ao inicio do

Ensino Fundamental Anos Finais, o 62 ano. As criancas que se inserem nesse ano escolar,

sdo - de acordo com o Ministério da Educacao (BRASIL, 2006) as pertencentes a faixa

70




etaria de 11 anos de idade. Entretanto, a partir do contato inicial
com a escola, fomos expostas aos dados de matricula catalogados
no SIGeduc!! nos ultimos 3 anos (2016, 2017 e 2018), os quais
analisamos primeiramente quanto a idade que o aluno tinha no
inicio do ano letivo, resultando no grafico ao lado.

No ano de 2016, com um total de 97 educandos
matriculados no 62 ano, 46 iniciaram o ano letivo com 11 anos,
totalizando 47,4% dos educandos com idade adequada. Ja no ano
de 2017, que teve no total 99 matriculas, temos 35 educandos com
11 anos de idade, resultando em 35,3% de educandos com idade
adequada. E, finalmente, em 2018, com 89 educandos matriculados
e 30 educandos com 11 anos, tém-se 33,7% de educandos na faixa
etaria adequada. A queda de educandos com idade adequada e
aumento daqueles com idade elevada se d4, principalmente, a

crescente taxa de reprovacao (20,6% em 2016 e 34,3% em

Gréfico 2 - Faixa Etéaria dos alunos da Escola Estadual
Imperial Marinheiro (2016-2018)
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Fonte: Autoria prépria a partir de dados do SIGeduc

2017). Outro fator é que a escola abarca os educandos vindos da uUnica outra escola

publica do bairro, que ndo possui os Anos Finais do Ensino Fundamental e, na qual

muitos ja passaram por alguma reprovacgao, saindo entdo da faixa etaria recomendada

pelo MEC.

11 Sistema Integrado de Gestdo da Educacdo que, segundo o préprio sistema é “um recurso decisivo para modernizar as rotinas de gestdo de maneira que a Secretaria de
Educagdo esteja mais presente, acompanhando e apoiando o trabalho dos gestores, professores e demais profissionais que integram a escola” (SIGeduc, 2018).
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Além da alta taxa de reprovacao, é valido citar a alta taxa de evasao da instituicao,
seja por transferéncia, abandono escolar ou cancelamento de matricula. No ano de 2016,
8% dos educandos do 62 ano sairam da escola antes do fim do ano letivo, em 2017 esse
indice sobe para 17%. E, até o presente momentol2, 16,8% dos educandos do 62 ano, em
2018, ja evadiram.

Outro fator importante, retomando ao tépico de vulnerabilidade social, é o fato
de que a instituicao escolhida é vizinha da Comunidade do Mosquito que, segundo Mazda
(2018), é palco de disputas diarias entre fac¢des criminosas rivais, onde o Estado s6 se
faz presente por meio do fogo cruzado, no qual criangas, adultos e idosos sdo reféns das

armas e do preconceito. Ainda segundo Mazda, a comunidade sofre com o abandono

social:
mais de 25 casas vazias, ruas sem movimento, muitas marcas de tiros
nas paredes, comércios fechados e medo de falar por parte das pessoas
que restaram. Medo da policia e da fac¢do. Nao ha posto de saudde,
escolas, quadras de esporte, geracdo de renda ou projetos sociais para

os moradores, que na auséncia do Estado sdo obrigados ou optam por
receber ordens de ‘poderes paralelos’.

Ainda através de dados analisados no SIGeduc é possivel saber que, desde 2016,
em média 21,7%!3 dos educandos que se matriculam na escola pertencem a essa
comunidade. Um nimero elevado quando se tem que, segundo a Secretaria Municipal de

Meio Ambiente e Urbanismo (NATAL, 2012) a populacdo da Comunidade corresponde a

12 Tal pesquisa foi realizada em outubro de 2018.
13 21,64% em 2016, 23,23% em 2017 e 20,22% em 2018.
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apenas 10% de toda a populacdo do Bairro. Tais criancas, em sua maioria, vivem em
condi¢des de alta vulnerabilidade, sendo expostas a violéncia, mortes e descaso social
em seu dia-a-dia. Situacdo que se reflete na escola, pois, através de relatos da
comunidade escolar, nao € dificil escutar mengdes ao trafico, faccdes criminosas como o
PCC (Primeiro Comando da Capital) ou relatos de crimes durante conversas naturais das
criancas e adolescentes.

Nao foi possivel, através dos dados disponibilizados, realizar uma analise familiar
mais aprofundada sobre o historico desses educandos, pois, no ato da matricula sao
disponibilizados apenas os nomes e profissdes do pai e da mae e ndo necessariamente
essas criancas sao criadas por estes. O sistema ndo permite a entrada de outros dados
que nao sejam do Pai e da Mae e o que acontece é que, por exemplo, a avo cria a crianga
que vai matricula-la na escola, mas nos registros consta o nome dos pais. Foi possivel,
contudo, analisar que, 18% dos pais dos 89 educandos matriculados no 62 ano nao
declararam nenhuma profissao ou renda, assim como 16% das maes. 9 das 89 criancas
ndo contam com nome do pai no registro, enquanto que todas, sem exce¢do, trazem o
nome da mae. A maioria das profissdes dos pais estdo relacionadas as areas de servico
ou comércio, como pedreiro, vendedor, motorista, etc. Dentre as maes, contudo, 33% se
declaram como “do Lar” e a maioria das outras tém profissdes muitas vezes
categorizadas exclusivamente como femininas como manicure, diarista, doméstica,

cuidadora, entre outras.
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4.1.1.2 Leitura de contexto intraescolar Figura 13 - Apresentacgéo do Projeto
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no contraturno escolar. Esse numero de participantes foi definido a fim de se ter uma E—— Tecnologos Educaciond el UFRN
melhor divisdo dos recursos a serem disponibilizados pela instituicdo, visto que a escola mm— URN IVMB&Ee~ I"ML

. . . . Fonte: Autoria prépria
possui 18 tablets* recém adquiridos que serdo instrumentos de trabalho nessa Prop

pesquisa e a sala de informatica conta com 8 computadores em pleno funcionamento, os
quais deverdo ser utilizados em duplas e/ou grupos.

A escola tem uma estrutura comum as demais escolas da rede publica de ensino
do Rio Grande do Norte: salas de aula que comportam até 36 estudantes, patio, espaco
administrativo, refeitério, uma ampla biblioteca, sala de informatica - que funciona
também como sala de video - e sala de musica. Esta pesquisa se utilizara dos ambientes
da biblioteca, sala de informatica e refeitorio.

Durante a fase de leitura de contexto intraescolar, notou-se a necessidade de se
criar um codinome para o projeto para que, de forma ludica, ele pudesse ser mais facil
de comunicar aos futuros participantes do mesmo. Assim, resolvemos resumir todo o
extenso titulo que trazemos nesse documento em algo simples e de facil assimilagao:

Art&Games (Figura 13). Tal codinome, atrelado a cores vividas e alegres, além de

14 Apesar de se ter 18 tablets a escola aconselhou que se fizesse a pesquisa com 15 alunos, pois 1 tablet apresentou problema no touchscreen. Assim a redugdo vem para evitar
imprevistos, no qual algum aluno poderia ficar sem poder utilizar do instrumento.
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personagens e outros elementos, seriam essenciais para a apresenta¢do da pesquisa aos
educandos, como podemos visualizar na figura anterior, que traz uma das capas de um
dos slides que foram veiculados nos encontros.

Iniciamos em sala de aula visitando todas as trés turmas de 62 ano, apresentando
e explicando o que seria o projeto que iria ser aplicado na escola. Como item de
apoio/explicagdao expomos um cartaz (Figura 14) em cada sala assim como no hall de
entrada da escola. A explicagdo sobre o projeto vinha com a énfase de serem apenas 15
vagas e com isso seria necessario o preenchimento de fichas de inscricao (Figura 15)
pelos interessados, as quais seriam recolhidas ap6s duas semanas, semanas nas quais
estariamos com eles nas aulas de Artes ministradas pela professora regular da
instituicao. O objetivo primordial da presenc¢a nas aulas de Artes era de observacao:
buscar entender a dindmica das turmas, observar os alunos interessados e como esses
se comportavam mediante as atividades propostas pela professora e - principalmente -
entender o nivel de interesse deles.

A primeira aula ministrada pela professora de Artes seguiu a mesma sequéncia
nas 3 turmas: um primeiro momento de apresenta¢do de um concurso de desenho
(Rotary Club Mundial) o qual a professora trouxe como proposta de atividade
complementar; para tal concurso cada escola deveria escolher um desenho de um
educando que tivesse entre 11 e 13 anos, que competiria a nivel municipal com todas as
outras escolas da cidade. O melhor da cidade competiria com os melhores das outras

cidades a nivel estadual e assim sucessivamente até chegar ao melhor desenho a nivel

Figura 14 - Cartaz Art& Games

Fa Unindo conhecimentos artisticos no
desenvolvimento de um jogo digital!

- Uso de instrumentos de Arte e
Tecnologia

E* Introducio ao Game Design
lb Criacdo de personagens e cenarios
& Muito mais!

Onde?
Na biblioteca da sua escolal

Quando?
Depois do encontro inicial, todas as segundas e
quartas-feiras as 10h30

Quem pode se inscrever?
Alunos dos 6° anos que tenham interesse nos
temas Arte, Tecnologia e Games e queiram
aprender mais sobre

Duvidas? :
Passaremos em sala de aula para tira-las, fique a
vontade para fazer suas perguntas

Inscreva-se ja!

Caso nio tenha recebido ficha de inscricdo, requisite uma
na diretoria. Todas as fichas também deverdo ser entregues
na diretoria ou a pesquisadora responsével pela pesquisa.

( f.'

\

Fonte: Autoria propria
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mundial. Ap6s a apresentagdo do concurso a professora voltou a aten¢do para uma
atividade do livro passada na semana anterior, corrigindo a mesma; depois disso
seguimos para a sala de informatica/video, onde foi exposto um video sobre o concurso
de desenho e suas edi¢cdes anteriores, assim como os desenhos inscritos e seus
ganhadores. No geral todos os alunos se mostraram concentrados e interessados no
concurso; apenas no momento de correcdo das atividades, cuja vertente artistica era
danga e cultura, poucos alunos se destacavam querendo responder as questdes ou
mostrando que realmente tinham pensado sobre e respondido com interesse.

A segunda aula ministrada pela professora foi unicamente para inicio dos
desenhos para o concurso cujo tema era “A bondade importa”. Grande parte dos alunos
se mostraram interessados e buscaram entender o tema. Alguns alunos, pouco
interessados, ainda assim nao deixaram de fazer; seja copiando o desenho de um colega
ou fazendo desenhos estereotipados (coragdes, pomba da paz, etc.). Dos desenhos
resultantes a professora pediu nosso auxilio para selecionar até 5 de cada turma, os mais
originais, para serem melhorados e adequados as normas do concurso (o desenho final
deveria ser feito em folha maior que A4). Selecionamos os mais adequados as regras do
concurso para dar seguimento na préxima aula.

Na terceira aula a professora dividiu a turma em 2, a maioria ficaria com ela em
sala, fazendo atividades do livro, e os alunos cujos desenhos foram selecionados
seguiriam conosco para a biblioteca, para poderem se concentrar melhor e finalizar os

desenhos. Os alunos selecionados ficaram muito empolgados com os desenhos e tiraram

Figura 15 - Ficha de Inscrigéo

FICHA DE INSCRICA®

Qual seu nome?

0 que te chamou ateng&o no projeto?

Precisamos do contato do seu pai, mie ou responsavel
para autorizar a sua participacdo, ok?

Nome do responsavel:

Telefone(s):

Nossos encontros seriio as segundas e quartas-feiras
pela manha. Precisamos do seu total compromisso,
pois faltas nao-justificadas poderao fazer com que
o projeto seja cancelado, certo?

; Nao tenho certeza se conseguirei
I— Sim, compreendo. I—virtodososdias. &
Por ultimo, vocé gosta de jogar algum Game? Se sim,
qual? Conta pra gente!

(Lembramos que temos apenas 15 vagas para o projeto, teréo prioridade aqueles
cujos pais ou responsaveis responderem prontamente guando entramos em
contato, confirmando e autorizando asua participagdo efetiva em nossos encontros.)

NRTS
GAMES

Pesquisadora: Heloisa Macedo
UFRN - IMD - PPgITE

Fonte: Autoria propria
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todas as duvidas que tinham a respeito de como poderiam pintar melhor, como ocupar
toda a folha (muitos alunos tém dificuldades em fazer desenhos de grandes proporg¢oes)
e como construir melhor formas complexas como maos e pessoas de corpo inteiro. Os
alunos ficaram tao empolgados que tomaram a atitude de ir pedir aos professores dos
horarios posteriores que os liberassem para poderem continuar os desenhos. Os
professores entenderam a importancia do concurso e os liberaram, proporcionando que
eles finalizassem os desenhos da maneira que achassem melhor, no tempo que
quisessem.

Os desenhos finalizados foram expostos na entrada da escola para toda a
comunidade escolar, sem exposicao do nome dos artistas, para que a escolha do melhor
fosse imparcial. A escolha se deu a partir de votagdo entre os professores e funcionarios,
que ao saber do tema escolheram o que mais se adequava. A pega selecionada foi enviada
para o concurso, a qual foi convidada para uma cerimdnia de certificagdo por ter sido
uma das 12 melhores da cidade de Natal/RN. A educanda selecionada ficou bastante
surpresa com o resultado e feliz, sua mae agradeceu a toda a comunidade escolar pelo
empenho que todos tinham com sua filha.

Tais atividades nos proporcionaram um melhor entendimento da dinamica em
sala de aula com esses alunos que eram provaveis participantes de nossa pesquisa.
Também foi essencial para que os mesmos nos conhecessem antes de se inscreverem no
projeto, para que ndo ingressassem em algo desconhecido com professores que também

ndo conheciam, o que trazia certo receio ja que alguns chegaram a indagar se seriamos



nods que dariamos prosseguimento ao projeto.

4.1.2 Planejamento

A fase exploratdria nos proporcionou uma maior proximidade com os alunos,
além de nos fazer entender bem a dinamica de uma sala de aula com esses educandos de
variadas faixas etarias e realidades. Apos o fim da segunda semana recolhemos as fichas
de inscricdo, tendo um total de 26 inscritos. Dos 26, 1 inscrita foi automaticamente
excluida por ter se ausentado da escola apds a inscricdo, sendo transferida para outra
em outra cidade. Outro foi excluido pela prépria equipe pedagdgica da escola ao verificar
que ele estava gerando problemas em todas as aulas das quais participava, tendo s6
decaido em notas e participacdo com o passar dos meses. Além disso, como a familia ndo
colaborava com a melhora nem vinha na escola quando notificada nao iriam permitir a
participacao deste no projeto. Sobraram assim 24 inscritos, dos quais selecionamos 15
mediante um Unico aspecto: interesse. Aqueles que se mostraram mais interessados nas
aulas de artes, em todos seus momentos, e também no projeto foram selecionados. Assim
como alunos que, apesar de nao serem tdo ativos nas aulas de artes, demonstraram
imenso interesse no projeto, nos procurando apds as aulas para conversar e tirar
duvidas. Usar tal aspecto para seleciona-los foi essencial, visto que os 9 restantes ndo
selecionados realmente foram aqueles que possivelmente se inscreveram s6 para
acompanhar os amigos, nao respondendo a ficha e demonstrando ter pouco interesse

tanto em artes quanto em jogos. Um ponto que é importante ressaltar foi o interesse
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notorio de varias meninas, publico as vezes deixado de lado quando se fala sobre jogos
digitais. Um comentario feito por uma das inscritas, com muito entusiasmo, foi: “Minha
v6 ndo queria deixar porque disse que era coisa de menino. Af eu disse que a professora
era uma menina e ela deixou”.

Ao selecionar os 15 educandos nos comunicamos com o0s pais/responsaveis
confirmando o interesse desses e convocando para uma reunido onde seriam expostos
os pormenores do projeto e sua continuidade. A reunido, a qual intitulamos de “Reuniao
com as maes”, contou com a presenca de maes e de tias e avés que cumprem esse papel
na auséncia das primeiras.

Antes de iniciar a reunido de fato escolhemos fazer algumas perguntas para as
mulheres presentes, antes de expor qualquer fato sobre o projeto, a fim de se ter uma
opinido real e ainda nao alterada. Ao questionarmos se os educandos aos quais eram
responsaveis jogavam qualquer tipo de jogo todas responderam que sim, a grande
maioria relatou que jogavam apenas no celular. Tivemos, ainda, que 2 jogavam apenas
no computador e que o restante intercalava entre o celular e computador. Perguntamos
se acreditavam que tecnologias digitais poderiam auxiliar no processo de aprendizagem,
todas confirmaram que sim. O grande questionamento veio quando pedimos para
elucidarem as opinides sobre o jogo e/ou o ato de jogar. Apenas uma mae respondeu:
“Gosto que ele jogue pois é uma distracdo”, todas as demais opinides circundavam em
uma negativa, tais como: “Nao gosto, mas ele fica em casa s6 e acaba jogando” ou “Melhor

jogando do que na rua” ou ainda “Fico de olho no tempo se nao vira vicio”.
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Apébs essas questdes iniciamos a apresentacdo do projeto, ao qual decidimos
trazer os tablets, um dos instrumentos de trabalho das criancas, para que as maes, tias e
avos ali presentes ja se familiarizassem com a tecnologia. Ao colocar os slides nos tablets
para que elas pudessem passar as telas e acompanhar a apresentacao acabamos por
gerar uma interacdo muito bem-vinda, de forma simples, mas que todas gostaram. Os
slides tiveram como objetivo resumir todo esse documento, assim como explicar a
importancia da assinatura dos termos exigidos pelo Comité de Etica.

Ao findar a reunido, uma das maes, empolgada, sugeriu que ao final do projeto se
fizesse uma confraternizagdo com as criangas, que poucas vezes tem a oportunidade de
participar de algo do tipo. Outra confirmou a importancia da confraternizacao e
perguntou se haveriam certificados para as mesmas. Vendo a empolgacao delas para
com o projeto questionei se seria interessante a criacao de um grupo no Whatsapp para
comunicacao, ao que todas confirmaram que gostariam de participar do mesmo.

Apés areunido tivemos a certeza do interesse dos educandos selecionados, assim
como de suas responsaveis para que o projeto acontecesse em sua completude. Ao saber
que todos ja tinham alguma proximidade com as tecnologias e jogos digitais foi possivel
planejar melhor a sequéncia didatica. Pensar num momento de finalizacdo do projeto,
como proposto pelas maes, foi algo que ainda ndo estava no papel, mas que seria sim
essencial, assim como a entrega de certificados que - apesar de terem significado mais

simbélico nesse momento da vida - sdo importantes pois concluem uma etapa.
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4.1.3 Implementagao

As etapas apresentadas previamente na metodologia para a implementacgao da
pesquisa foram inseridas em operagdes que configuram uma sequéncia didatica.
Entendemos como sequéncia didatica “um conjunto de atividades articuladas que sao
planejadas com a intencdo de atingir determinado objetivo didatico” (PESSOA, 2019).
Ainda segundo Pessoa (2019), temos que planejar uma sequéncia didatica tendo em
vista a

valorizacdo dos conhecimentos prévios dos alunos; ensino centrado na
problematizacgdo; ensino reflexivo, com énfase na explicitagdo verbal;
ensino centrado na interagdo e na sistematizacdo dos saberes; utilizacdo

de atividades diversificadas, desafiadoras e com possibilidade de
progressao.

A autora ainda traz que nesta perspectiva, “a criancga € sujeito ativo na construcao
do seu conhecimento” (PESSOA, 2019).
A sequéncia didatica que propusemos, portanto, pode ser melhor visualizada no

quadro da pagina a seguir:
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Quadro 5 - Sequéncia didatica

__RECURSOS _

1° Encontro

Apresentacéo do projeto de Pesquisa-Agao aos participantes

12 EXPOSI-
cAo

Momento de conversa sobre Arte e Tecnologia onde serao
feitas as perguntas norteadoras:
- O que é arte?

- Informar sobre os objetivos da pesquisa, todas
as agbes pré-programadas e os pretensos
resultados da mesma.

Projetor de video
e computador

au X . - Promover o diélogo;
< - O que é tecnologia? . . . .
P > . - Entender como os participantes vivenciam a Arte
w - Alguma vez vocés trabalharam com arte e tecnologia em sala . Computador
o e Tecnologia;
e de aula? . -
. . . - Estimular o pensamento critico sobre o tema.

- O que vocés mais gostam de aprender/praticar nas aulas de

artes e como vocés acham que a tecnologia poderia contribuir

para esse aprendizado?

2° Encontro
o - Introduzir os participantes ao recurso
& tecnoldgico a ser utilizado no final do processo;
e Entrega dos tablets aos participantes com jogos previamente - Entender qual o nivel da turma no que se diz Tablets
i . . . . .
= instalados' para que possam interagir livremente respeito ao conhecimento do recurso;
= - Criar repertério;
- Estimular a criatividade e diverséo.

Conversa sobre os jogos que eles jogaram onde serio feitas as

perguntas norteadoras:
w - Vocés ja haviam jogado algum desses jogos ou algum - Promover o diédlogo;
e parecido? - Entender como eles analisam os jogos;
[++] . o . ~
u - Tem costume de jogar em casa ou em algum outro lugar? - Propiciar um momento de reflexdo; Computador
& - Vocés acham que tem espacgo para jogar dentro da sala de - Estimular que eles comecem a definir as partes

aula? de um jogo e o que este precisa ter.

- O que é que um jogo tem que ter para ser, definitivamente,

um jogo?

15 Esses jogos serdo instalados depois de passarem pelo Instrumento de avaliagdo de jogos para uso em educagao proposta por Leite (2014) que se encontra no Anexo A.
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,2 . . . e - Fazer com que os participantes entendam
O Design de games: como se produz um jogo, profissionais que ,
= . L. melhor sobre o contelido abordado;
3 fazem parte do processo, etapas e como isso seré feito durante . . g
a L .. X . - Categorizar termos e etapas através de graficos
] a pesquisa vigente. Momento expositivo devera ser feito . . . .
w ) e imagens de f4cil entendimento;
g, mediante o conversado no 2° debate. . ..
- Criar repertério.

Conversa sobre Arte e Jogos a partir das perguntas - Promover o dialogo;
e norteadoras: - Estimular a criatividade;
é - Como um jogo serviria para aula de artes? - Fazer com que o debate se torne um
a - Que temas eles gostam/gostariam de trabalhar na aula de brainstorming'®;
2]

1° BRAIN-
WRITING

< R ) - - - Estimular o didlogo entre os participantes
@ ¢  Divisdo da turma em grupos de até 5 participantes, que irdo 9 P P ’
O ... . . . . dentro de seus grupos;
< @ | jniciar a escrita/desenho de conceitos. Participantes devem se . . . .
=20 - . . . . - Iniciar a escrita e desenho de conceitos;
o sentir livres para pesquisar e discutir entre si. . . . . .
- Propiciar um momento livre e de criatividade.
5° e 6° Encontro
< Grupos deverio dar inicio ao preenchimento do Documento de
% Design de Games", que contara com cinco colunas que - Ensinar a importancia da documentacgéo do
,2 deverio ser preenchidas para cada fase/cena do jogo: trabalho;
8 Narrativa, Ambiente, Personagens, Figuras/Itens e Som. - Estimular a organizagéo;
‘g Poderao dividir as atividades como melhor decidirem, sempre | - Fazer com que busquem adquirir conhecimentos
3 dialogando. Devem ser estimulados a pesquisar na internet ou = por conta prépria.

3° Encontro

artes?
- Sera que esses temas poderiam ser adaptados para um jogo?

- Pedir que eles também registrem o que esta
sendo discutido e suas principais ideias.

4° Encontro
Estimular que os participantes escrevam tudo o que eles

acreditam que tem que ter em um jogo. Escrever em cartolinas
para que todos possam visualizar e agregar mais palavras.

- Estimular a criatividade;
- Criar repertorio.

tirar duvidas quando acharem necessario.

16 Ferramenta de criatividade que pode ser traduzida como “Tempestade de ideias”.
170 modelo de Documento de Design de Games a ser utilizado foi apresentado no Qua

Projetor de video,
computador e
caixa de som

Papéis, lapis e
canetas

Cartolinas,
hidrocores e
camera

Papéis, lapis, lapis
de cor, canetas,
hidrocores e
computador

Lapis, lapis de
cor, canetas,
hidrocores,
computador,
Documento de
Design de Games
impresso e
camera
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1° RESULTADOS

1° AVALIAGAO

3° EXPOSI-
cho

3° MAOS A OBRA

2° RESULTADOS

7° Encontro

- Melhorar a comunicag3o entre os participantes;
- Promover o pensamento critico e autocritico;

Grupos deverdo apresentar seus conceitos de jogo e . ~ .
- Proporcionar a reflexdo sobre suas proprias

Documento de Design de Games e todos deverdo discutir u Computador
. e producdes;
sobre os trabalhos, dando dicas e opiniGes. . . . .
- Estimular a criagdo e melhoria das alternativas
dispostas.
Lapis, lapis de
25 cor, canetas,
- Entender que todo feedback é importante; hidrocores
Apos apresentagédo, grupos devem se reunir entre si e avaliar o - Fazer com que repensem seu trabalho a partir de ’
. , o . . computador,
que devera ser ou ndo modificado a fim de melhoria dos feedback de outros;
. e . Documento de
projetos. - Intensificar o sentimento da forga do trabalho Desian de Games
em equipe. . 9
impresso e
camera
8° e 9° Encontro
Datashow,

Mostra de videos sobre prototipagdo em papel e explicagdo de - Criar repertério;

N o . . computador e
como fazer e que materiais podem ser utilizados. - Estimular a criatividade. P

caixas de som

- Estimular a criatividade e o trabalho em equipe;

- Promover o trabalho artisticos com diferentes
tipos de materiais;

- Promover uma visdo do todo, ao transformar um
Documento de Design de Games em um protétipo

Depois de feitos os ajustes estipulados na fase anterior,
deverio produzir o protétipo em papel de baixa fidelidade,
buscando referéncia na internet e colaborando entre si. Apds
prontos, os protétipos deverao ser filmados para

Papéis, lapis, lapis
de cor, canetas,
hidrocores, cola,
computador e

apresentagao. com camadas e mais detalhes. camera
10° Encontro
- Melhorar a comunicagéo entre os participantes;
Grupos deverdo apresentar seus videos feitos a partir da - Promover o pensamento critico e autocritico;
utilizagdo dos protétipos em papel e todos deverdo discutir - Proporcionar a reflexdo sobre suas proprias Computador
sobre estes, dando dicas e opinides. producdes;

- Estimular a melhoria dos protoétipos.
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2° INTERAGAO

4° MAOS A
OBRA

5° MAOS A OBRA

6° MAOS A OBRA

3° RESULTA-
DOS

- Introduzir os participantes ao aplicativo que

Entrega dos tablets aos participantes com aplicativo de possibilitara a criagdo dos desenhos digitais;
desenho previamente instalado para que possam interagir - Explicar alguns itens principais e deixa-los Tablets
livremente descobrir os demais;

- Estimular a criatividade e diverséo.
11° e 12° Encontro

Com o tablet em méos os participantes deverio dar inicio ao
desenho digital dos itens e personagens dos jogos propostos,
sempre trabalhando em equipe e dividindo tarefas, e sempre
seguindo o Documento de Design de Games.

- Estimular a criatividade e o trabalho em equipe;
- Proporcionar a transformagédo de um desenho Tablets e camera
fisico para um desenho digital.

Desenhos digitais
impressos,
Documento de
Design de Games

Apods conclusdo dos desenhos, estes deverdo ser impressos - Estimular o olhar critico e artistico; . ..
. . . . impresso, lapis,
para o aperfeicoamento do Documento de Design de Games. | - Aperfeigcoar o Documento de Design de Games. lapis de cor
b
canetas,
hidrocores e
camera

13° Encontro

- Estimular a criatividade e o trabalho em equipe; = Papéis, lapis, lapis
- Promover o trabalho artisticos com diferentes de cor, canetas,
tipos de materiais; hidrocores, cola,

- Promover uma visdo do todo, ao transformar um desenhos digitais
Documento de Design de Games em um protétipo impressos e

com camadas e mais detalhes. camera

14° Encontro

- Melhorar a comunicagéo entre os participantes;

Com os Documentos de Design de Games aperfeicoados em
maos os participantes deverao dar inicio a prototipagido em
papel de média fidelidade, a partir dos desenhos impressos
previamente. Apds término da produgéo deverdo gravar o
protétipo em “uso”.

Grupos deverdo apresentar seus videos feitos a partir da - Promover o pensamento critico e autocritico;
utilizagdo dos protétipos em papel e todos deverdo discutir - Proporcionar a reflexdo sobre suas proprias Computador
sobre estes, dando dicas e opinides. produgdes;

- Estimular a melhoria dos protoétipos.
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4= EXPOSIGAO

Explicagéo sobre etapa final da pesquisa, sobre o que é Facade
e como eles poderao cria-lo com auxilio do Powerpoint.
Explicagéo das principais ferramentas do powerpoint, onde a
pesquisadora devera criar um Fagade exemplo junto com eles
para que possam se guiar para criar seus proprios.

- Introduzir novos conhecimentos e um novo
software a ser trabalhado;

- Permitir que eles visualizem as iniUmeras etapas
iniciais de produgéo de um jogo.

Datashow,
computador e
caixas de som

15° e 16° Encontro

<
8 < Com o powerpoint instalado nos tablets, os participantes - Observar como trabalham em equipe com a Tablets. camera e
“E‘ 8 deverdo comecar a produzir os Facades, a partir dos desenhos utilizagido de apenas um tablet; com ut,ador
e digitais ja produzidos previamente. - Estimular a entrega de um bom trabalho final. P
A pesquisadora devera finalizar a pesquisa apresentando aos
participantes uma visdo geral de todo o processo e elencando
os altos e baixos do mesmo, além de fazer perguntas chaves . .
5 como: ’ perg - Dar retorno aos participantes sobre a Computador,
% 0 u.e vocas acharam da pesquisa? importancia da pesquisa e trabalho deles; datashow e caixas
a 4 - . pesq ’ . - - Entender toda a pesquisa sob o ponto de vista de som
w - Vocés acreditam que esse processo poderia ser utilizado em . .
dos participantes.
sala de aula?
- O que vocés aprenderam?
- Teve algo que poderia ser mudado para novas aplicagbes?
17° Encontro
X Izz' Os Facades criados pelos grupos deverao ser apresentados - Estimular o senso de autoria sobre seus Combutador
é &  para a comunidade escolar e pais/responsaveis dos trabalhos; datasphow o c’aixas
& ,2 participantes, a fim de finalizar a pesquisa e dar retorno a - Expor as obras para conhecimento da de som
o . .
<9 comunidade. comunidade escolar como um todo.

Fonte: Autoria propria

Tal proposta de aplicacao da pesquisa é estimada que seja realizada num total de
35 horas (em média 17 encontros/oficinas) podendo se alongar ou ser reduzida a

depender do caminhar da mesma.



4.1.4 Resultados Figura 16 - 1° Debate do projeto

Os resultados, conforme dito anteriormente, foram

=

monitorados e descritos a todo momento e depois de cada O queé
tecnologia?

encontro era reavaliado o proposto para o encontro seguinte,

para prosseguimento da sequéncia didatica planejada na fase

anterior ou alteracdo da mesma. Aqui apresentaremos o0s

Alguma vez vocés trabalharam com _— ’
. . . Lo arte e tecnologia em sala de aula? ‘n, Muevnm'“?'sz“mm e Al

resultados dos primeiros encontros e em seguida subdividimos * aprondec/pratcar s alas

2 de artes e como vocés acham
.. ~ ro— fue a tecnologia poderia
em grupos para melhor assimilacdo dos resultados de cada um. P ! |
) ) . =P aprendizado?
O primeiro encontro aconteceu conforme planejado, a ﬂ “

apresentacdo!® sendo praticamente igual a realizada na Reunido  Fonte: Autoria prépria
com as Maes. Para o primeiro debate as perguntas foram
expostas na parede através do projetor de video, conforme vemos na figura acima.

Ao questionarmos “O que é arte?” varias foram as respostas, tais como: “uma
coisa legal, criativa” ou “uma coisa nada a ver”. E ainda criticas como: “uma coisa bem
planejada ndo é arte, uma coisa rabiscada é”. Ainda houve comentarios que geraram
risadas por parte de todos: “aaula de artes é igual a feira do carrasco”, fazendo referéncia
a uma das feiras de rua tipicas da cidade de Natal/RN, onde a gritaria e - por vezes -
desordem impera. Os comentarios mais reflexivos ficaram por conta de alguns

participantes que afirmaram: “arte é bagunca e teimosia” ou “um jeito de se expressar”

18 Os slides desse momento se encontram no Apéndice B deste documento.
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e, ainda, “tudo aquilo que representa o que a gente imagina”.

Com o questionamento sobre tecnologia os participantes, alvoro¢ados, queriam
se expressar todos de uma tnica vez. “E internet”, “é jogar jogo”, “é wifi”. Varios foram
os termos e itens tecnologicos gritados em meio ao debate circular realizado em meio a
sala de informatica. Houve comentarios reflexivos como “é um jeito que o ser humano
inventou para ajudar a gente no futuro” e que é tudo aquilo “que usamos para aprender,
quando precisamos de algo”. Os comentarios para gerar risadas também se fizeram
presentes, quando, na voz de um participante, a tecnologia “é uma coisa que transforma
uma crianga boa em um demoénio”. Questionamos novamente como aquilo poderia
ajudar ou nao no aprendizado deles, e dois comentarios chamaram a atencdo: “é uma
coisa que umas pessoas usam para aprender e umas pessoas usam para aprender o mal”
e que “ajuda na hora da diversao, mas também pode prejudicar”.

Trouxemos entdo a juncdo entre arte e tecnologia, e se eles ja haviam
experimentado esta unido em sala de aula. Muitos ficaram confusos, sem entender como
isso seria possivel ou sem ter relatos para dispor. Um participante mencionou que ja
usou a sala de informatica para responder atividades do livro, mas nao na aula de artes.
Outro pesquisou trabalho de artes na internet, mas nao dentro da escola. Apenas dois
participantes, que estudaram na mesma escola no ano anterior, disseram ter usado o
Paint para desenhar durante uma aula de artes. Outro reforcou o uso de
aplicativos/softwares para desenho, mas disse nunca ter sido estimulado a isso dentro

da aula de artes. Perguntados a respeito do que eles gostam de aprender e como a
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tecnologia poderia auxilia-los, a resposta quase unanime foi o do uso das tecnologias
para aprender a desenhar, seguida pela resposta de que poderiam “ver video no Youtube
para aprender mais” e “pesquisar no Google para aprender mais sobre outras culturas”.

0 momento expositivo e de debate aconteceu de forma mais rapida que o
previsto, e logo de prontidao os participantes perguntaram se poderiam jogar algo no
computador no tempo restante. Como contraproposta sugerimos que eles jogassem “A
Mansdo de Quelicera 2.0” (A MANSAO DE QUELICERA 2.0, 2016), todos toparam.
Enquanto auxilidvamo-los a abrir o jogo {amos explicando a importancia de tal jogo para
o ensino-aprendizagem de Artes Visuais.

Os alunos se dispuseram nos computadores, alguns em dupla outros de forma
individual, e comegaram a conhecer o jogo. Demoraram um pouco para entender como
se jogava ou o que era preciso fazer para seguir adiante, mas assim que foram
descobrindo o nivel de motivacdo aumentou significativamente. Quando ndo
conseguiam passar num minijogo de primeira tentavam algumas vezes antes de pedir
ajuda. Gostaram que quando “morriam” ndo perdiam todo o progresso do jogo, apenas
retornavam de onde estavam. Ndo gostaram do fato de o jogo nao estar disponivel para
uso no celular, pois assim ndo poderiam jogar em casa com mais facilidade. Explicamos
que tal jogo na época foi pensado exclusivamente para computador, e o plugin
necessario para roda-lo ndo é compativel com celulares. Um dos participantes conseguiu
avancar até a fase 3 e comentou que “Tudo é em arte, quando passa o mouse em cima da

praver”.
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0 segundo encontro aconteceu conforme planejado. No primeiro momento, onde
foi proposto que os participantes interagissem com jogos previamente instalados,
fizemos uso do instrumento de avaliacao de jogos (Anexo A). Para selecionar os jogos
que passariam por tal instrumento iniciamos a pesquisa no Google Play Store seguindo
os filtros de “Apps” e em seguida pesquisando por “Arte”.

O objetivo de selecionar jogos voltados para o ensino/aprendizagem de Artes era
mostrar aos participantes algo diferente do que ja eram acostumados, visto que todos
jogavam diversos tipos de jogos. Os jogos pagos, em lingua estrangeira, ou com objetivos
iguais a algum ja analisado foram retirados da pesquisa antes de passar pelo
instrumento de avaliacdo. Apos andlise de 3 jogos!?, todos com resultado Razoavel,
testamos outro caminho de pesquisa. Primeiro filtramos por “Apps”, depois pela
categoria de “Arte e Design”, sendo que a maioria dos resultados estavam em inglés e
apenas um jogo pode ser analisado pois era passivel de ser utilizado mesmo estando em
inglés, entretanto esse jogo foi avaliado como Ruim. Buscas como “Art Game” levaram
aos mesmos resultados repetitivos, assim como quando filtramos pela categoria
criatividade. Na categoria educativo surgiram apenas jogos para criangas até 8 anos de
idade. Como a pesquisa pelas categorias ndo trouxe resultados satisfatérios decidimos
procurar por um jogo ja conhecido por noés, apresentado na figura 3, que entdo atrairia
mais jogos semelhantes. O jogo, chamado “Draw a Stickman”, ao passar pela avaliagdo

resultou em Bom, e 0 jogo encontrado a partir deste “Artie e o lapis magico” acabou

19 Todas as andlises se encontram no Apéndice C deste documento.
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ficando também na categoria de Razoavel.

Com “Draw a Stickman” instalado previamente em todos
os tablets, convidamos os participantes a se reunirem no
refeitorio (Figura 17), onde poderiam ficar mais confortaveis
para jogar e discutir com os colegas sobre o jogo.

Eles se empolgaram bastante com o jogo, e apenas um ja o
conhecia. Gostaram do fato de poderem desenhar os préprios
personagens/itens (Figura 18). Como o jogo apresenta um certo
grau de dificuldade, os participantes comec¢aram a ficar irritados
por morrerem muito, e ficaram dizendo que iriam desistir.
Mesmo assim o jogo os prendia ao enredo e continuavam
tentando mais um pouco. Apenas depois de 40 minutos dois
participantes desistiram e foram jogar outros jogos ja
previamente instalados pela prépria escola nos tablets. Outros
dois participantes conseguiram terminar o jogo (as 3 fases
gratuitas disponibilizadas) e foram ajudar os demais.

Durante o jogo muitos foram os comentarios, alguns ditos
em alto e bom som para todos os outros participantes. “Se voltar
do comeco eu desisto” e “E irritante ficar morrendo” se tornaram
comuns na medida que o jogo ficava mais complicado. “Ndo tem

como jogar online ndo? Jogo online é minha vida”, disse um dos

Figura 17 - Participantes jogando "Draw a Stickman"

Fonte: Autoria prépria

Figura 18 - Tela do jogo de um dos participantes
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alunos, empolgado com a dinamica do jogo. Uma das participantes andou todo o
refeitorio com o tablet em maos e exclamou em seguida: “Eu quero beber agua mas nao
consigo”, comprovando o poder de imersao do mesmo. Outra participante comparou o
jogo com o seu favorito: “Minecraft é melhor que é s6 sobrevivéncia” e em seguida
questionou se poderia instala-lo (pela falta de internet na area do refeitério isso nao foi
possivel).

Com tal jogo conseguimos expor os participantes as etapas do conhecimento
artistico (critica, estesia e fruicdo), e entdo seguimos a etapa de reflexdo, onde
guardamos os tablets e conversamos um pouco sobre o jogo em especifico e sobre os
jogos como um todo. Ao perguntarmos o que eles acharam do jogo muitas foram as

» o«

respostas, muitas vezes opostas: “Bom”, “Horrivel”, “O barulho me incomodou”, “Adorei,
quebra muito a cabec¢a”, “Vou baixar no meu celular”, “Morgado?® com algumas partes
legais”, “Achei bugado?!” e uma explosiva critica com um pouco de ressentimento: “Toda
hora vocé morre, nam!”.

Questionamos ainda quais os jogos que eles mais gostavam de jogar, e o campedo
foi Minecraft, que, segundo o préprio site do jogo (MINECRAFT, 2019), “é um jogo sobre
montar blocos e sair em aventuras” que “se passa em mundos infinitamente gerados de
terreno aberto - montanhas geladas, rios pantanosos, vastas pastagens e muito mais -

'H

repleto de segredos, maravilhas e perigos!”. Outros jogos favoritos dos participantes sdo:

20 Segundo o dicionario Potigués (mistura de potiguar, aquele nascido no Rio Grande do Norte, com portugués), Morgado significa: “sem dnimo”. Disponivel em:
https://www.conectandorionatal.com.br/component/content/article/49-curiosidades-regionais-gastronomia/118-dicionario-potigues.html. Acesso em: 02 de jan. de 2019.
21 Giria derivada do termo “bug”, que significa “falha” e na drea da informatica retrata um erro no sistema que provoca um mau funcionamento.
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Free Fire e Fortnite, ambos jogos de tiro e sobrevivéncia. Perguntamos se eles
acreditavam que havia espago para se jogar dentro de sala de aula, e todos acreditavam
que sim, até afirmaram que “existe até jogos educativos para isso”.

O ultimo questionamento do dia foi o que um jogo tinha que ter para ser,
definitivamente, um jogo. “Objetivos”, “controles”, “personagens”, “fases”, “pessoas”,
“inimigos”, “tecnologia” e “diversao”, foram caracteristicas ditas pelos participantes.
Porém a mais tocante descricao foi feita pela dltima participante a falar que exclamou:
“Ah professora, tem que ter aquilo que geralmente ndo temos na vida real, que é a
imaginacdo, né?”.

Ao chegarmos na instituicdo para o 32 encontro, um dos participantes nos
informou que havia baixado o jogo do encontro anterior (Draw a Stickman) e concluido
todas as fases do mesmo. Perguntamos como ele o fez, se comprou o jogo, visto que o
mesmo era pago pela Google Play. Ele entdo disse: “hackeei o jogo do proprio google no
celular de minha mae”. E depois contou para os colegas como o fez e tudo que acontecia
nas fases dos jogos que ndo pudemos alcancar. Usou termos técnicos como NPCs?22, entre
outros.

O primeiro momento do 32 encontro, a exposicao sobre Design de Games?23,
ocorreu conforme planejado. Durante a exposicdo todos se mostraram muito

interessados, ficando bastante empolgados quando aparecia algo que eles

22 Do inglés: Non-player Character. Ou seja, personagem ndo jogavel, que nio pode ser controlado mas tem um papel a desempenhar no enredo do jogo.
23 Os slides desse momento se encontram no Apéndice D.



entendiam/conheciam. Ao mostrar os profissionais que compde uma equipe para
formulagio de um game (Designers, Artistas e Programadores, como citados
anteriormente) alguns foram enfaticos em dizer que se veem mais como designers e
outros mais como artistas.

Além dos momentos de reflexdo sobre as relagdes entre Arte e Tecnologia, assim
como da experiéncia de frui¢cdo de alguns jogos, foi incluido a pratica de criacdo artistica,
buscando consisténcia da sequéncia didatica proposta aqui com a base tedrico-
metodolégica preconizada para o ensino de arte, visto que os participantes sentem essa
necessidade de “colocar a mao na massa”. A atividade planejada consistia entao na unido
de dois temas aleatérios, os quais deveriam ser unidos na proposta de um jogo no tempo
estabelecido. A proposta deveria ser descrita através de desenhos/textos, ou ambos.

Pensamos nessa atividade, aparentemente aleatoria, pois, segundo Santos (2017):

7

Seu cérebro é uma maquina de metafora. Faz sentido do mundo,
tentando entender as coisas em termos do que ja sabe. A parte mais
evoluida do cérebro é o neocdrtex. Os seres humanos, sdo
essencialmente reconhecedores de padroes. A criatividade ndo passa de
sintetizar associa¢des entre padroes e ideias existentes armazenados.

Os participantes se empolgaram com a atividade, que consistia em trés etapas
(Figura 19). Na primeira a unidao dos temas: Elefante + BalGes os deixou um pouco
confusos, visto que também era a primeira vez que eles se deparavam com uma atividade
de orientagdo para o design de um jogo artistico. Para tal foram dados 10 minutos, os

quais a maioria deles usaram integralmente. O segundo momento foi de Casa
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assombrada + Instrumentos de Pintura, para o qual tiveram 8 minutos. E o terceiro

momento foi de Livro magico + Estatuas, para os quais foram dados 5 minutos.

Figura 19 - Atividade Criativa

. ART AR

Elefante + Baldes Casa assombrada +
GAMES Instrumentos de Pintura

GAMES

Fonte: Autoria propria

Foi notoria a inspiracao deles nas atividades, se tornando cada vez mais agucada
e rapida com o passar dos momentos. Apenas dois dos participantes fizeram suas
propostas unicamente por meio de textos, os demais preferiram utilizar-se de desenhos
+ titulos explicativos. Ap0s a finalizagdo dos trés momentos propusemos que aqueles

que desejassem explicassem alguma das propostas para os colegas. Varios deles se

Livro magico +
Estatuas
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dispuseram e mostraram suas ideias uns para os outros, os quais todos escutaram com

respeito e genuino interesse.

Para a juncdo de elefantes mais baldes em um jogo uma das participantes chegou
ao seguinte resultado?* (Figura 20):

Figura 20 - Alternativa para Elefantes e Baldes
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O jogo que eu pensei é de ter vdrios animais e do nada um cacho de balées
engancha no elefante e ele sai voando e os passarinhos tem que ajudar ele. Entdo o
passarinho tem que estourar todos os balées antes que o elefante chegue as nuvens,

porque sendo ele morre.

Fonte: Autoria propria

24 Sempre que necessario serdo feitas transcri¢cdes da escrita dos participantes, a fim de se ter uma melhor legibilidade da mesma.



No segundo momento um dos participantes pensou diferente e elaborou um jogo
onde a casa seria o personagem principal e os instrumentos de pintura itens que a
ajudaria a construir obras de arte (Figura 21); enquanto que a maioria dos participantes
pensou na casa assombrada como o cenario do jogo, onde os personagens, munidos de
instrumentos de pintura, teriam que de alguma forma intervir sobre a casa (Figura 22).

Para o terceiro momento, um dos participantes pensou num jogo intitulado “Os
cacadores de estatuas”. As estatuas, inimigas, aprisionavam folhas do livro magico que
deveriam ser resgatadas a fim de se salvar o reino (Figura 23).

Ao término da atividade os participantes relataram que adoraram o fato de
poderem usar a criatividade. Ainda empolgados passamos para o 22 debate proposto,
onde conversamos sobre jogos e as aulas de artes. Eles falaram bastante de temas de
terror e aventura e acharam que quaisquer géneros de jogos seriam passiveis de serem
aplicados/adaptados para aulas de artes; alguns pensaram nessas adequagdes de
variados temas para as aulas de artes a partir de jungdes de temas aleatorios, como a
prépria proposta dessa atividade, por exemplo: “zumbis e tintas”; ja outros realmente
refletiram sobre o assunto e voltaram a citar o jogo “A mansdo de Quelicera 2.0”, que
conseguiu trazer elementos como suspense e terror mas ainda ensinar muito sobre
Artes. Findamos o encontro com o comentario de um participante, tdo comico quanto
triste no cendrio politico atual: “Agora com Bolsonaro Presidente jogo de tiro vai ser

atividade de casa”.

Figura 21 — Alternativa 1 para casa
assombrada e instrumentos de pintura

N

Figura 22 — Alternativa 2 para casa
assombrada e instrumentos de pintura

; ‘IH;

Fonte: Autoria propria

"

Fonte: Autoria prépria
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0 42 encontro marcou a ruptura entre as atividades e pensamentos individuais
para enfim irmos para os trabalhos em grupo. No primeiro momento, onde foi proposto
o Brainwriting?5 sobre o que deveria ter em um jogo, tivemos alguns educandos um
pouco afastados, apenas observando os outros escreverem, mas com alguns minutos
todos passaram a escrever nas cartolinas e discutirem entre si as ideias ao escrevé-las,
de forma livre e espontanea. A seguir segue as fotos das cartolinas utilizadas no

Brainwriting (Figura 24) e sua transcri¢do, na integra, para uma melhor visualizagao.

Figura 23 - Alternativa para Estatuas e
Livro Mégico

Fonte: Autoria propria

25 Técnica de criatividade similar ao Brainstorming (tempestade de ideias), mas nessa as ideias devem ser escritas em um papel e expostas a todos.

98



Figura 24 - Brainwriting
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Itens hibridos - Ganhador e Perdedor - Que as pessoas tem que matar os monstros - Casas - Mutantes — Estupro
Seres estranhos Arvore da vida - Niveis de danca - Terror - Emojis - Pets - Carros - Assassino - Animais - Morte
Automutilagdo - Arma - O jogo tem que ser algo surpreendente - O grdfico tem que ser bom - A¢@o - Cores -
Skins Estdatuas com poderes - Suspeitos Cenas desapropriadas para menores de 18 anos - Elos — Dragédo - Suicidio
Labirintos — MUdsica — Megalomia - Pessoas sobrenaturais — Personagem — Criatividade — Multiplayer - Puzzles
Magia - Castelo - Bullying - Destruicdo - Ter muita ag¢@o, terror, suspense, armas, tudo do tipo — Niveis
Que os personagens tenham superpoderes - Arte na briga — Amizade - Musiquinhas ndo enjoadas - Livros mdgicos
Criagdo de armas e personagem - Legado — Frustagoes - Jogos em agdo - Inesistiveis - Monstros tenham 7 vidas
Objetivos — Torres - Jogos antigos + Jogos atuais — Fantasmas — Deménios - Ladroes - Roupas extravagantes — Sons
Fases - Cada um escolhe o seu personagem - Emog¢@o - Aventura — Inimigos - Disputa de danca com seus inimigos
Casas mal-assombradas - Kits de sobrevivéncia - Jogos online + offline — Policia - Roupas e armas que vocé desenhe

Fonte: Autoria proépria
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Como pode ser observado muitas das caracteristicas que eles acreditam que
devem ter nos jogos trazem relatos de suas préprias vivéncias ou de coisas que eles
sonham/imaginam. Uma observacao curiosa é que os participantes nunca pediam ajuda
ao escrever palavras em portugués, e nao ligavam quando um outro mencionava que a
escrita estava errada, mas ao escrever palavras em inglés de prontiddo pediam auxilio
para terem certeza de que nao errariam. Em seguida, ao deixar os participantes livres

para se dividirem em grupos tivemos a seguinte divisao:26

e Grupo 1 -5 meninas
e Grupo 2 - 5 meninos e 1 menina

e (Grupo 3 - 2 meninos e 1 menina

Perto do final da atividade, entretanto, uma menina do Grupo 2 pediu para formar
outro grupo pois suas opinidoes nao estavam sendo ouvidas pelos outros. Explicamos que
trabalhar em grupo envolve escutar o outro e discutir ideias e, nem sempre, temos
nossas opinioes acatadas. Ela compreendeu, mas disse que mesmo assim preferiria

trabalhar em outra ideia, gerando assim a seguinte configuracao ao final da atividade:

e Grupo 1 -5 meninas

e Grupo 2 - 5 meninos

26 Continuamos com a descri¢do de resultados, porém os resultados especificos de cada grupo serdo descritos posteriormente com a divisdo de cada um para um melhor
entendimento do pensamento sequencial de cada grupo.
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e (Grupo 3 - 2 meninos e 1 menina

e Grupo 4 -1 menina

Ao iniciarmos o encontro seguinte, pedimos que os participantes se dividissem,
nas mesas da biblioteca, nos grupos previamente delimitados, para que inicidsssemos o
preenchimento do Documento de Design de Games. Os participantes, entdo, se
dispuseram de forma um pouco diferente do pré-estabelecido. Uma das meninas do
grupo 1 alegou que ndo estava gostando do jeito que a equipe se comunicava e pediu
para fazer sozinha, prontamente uma das meninas do grupo 3 disse que faria o trabalho
com a mesma, resultando na formag¢do do Grupo 5. O grupo 2 permaneceu o mesmo.

Temos entdo, a seguinte configuracdo de grupos:

e Grupo 1 -4 meninas
e Grupo 2 - 5 meninos
e Grupo 3 - 2 meninos
e (Grupo 4 -1 menina

e Grupo 5 - 2 meninas

Apenas este encontro foi suficiente para realizar a atividade (descartamos, pois,
o encontro de numero 6). Alguns grupos gostaram da ideia de dividir e organizar as
ideias na planilha, e apenas um grupo fugiu um pouco do padrao proposto.

0 encontro seguinte, aconteceu conforme planejado. Os grupos mantiveram a
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configuracao do ultimo encontro e apresentaram para os colegas suas ideias. Alguns
colegas faziam perguntas criticas e interessantes sobre os trabalhos dos outros,
estimulando uma real melhoria do mesmo. Outros preferiam nada comentar. Nao houve
comentarios negativos de nenhuma parte. Alguns grupos mesmo com o0s
questionamentos dos outros nao viam muito no que poderiam melhorar suas ideias,
achavam que ja estava excelente. Questionamos sobre alguns pontos ainda em aberto
em muitas das ideias, visto que quase todos os grupos, por nao terem limites para
criacdo, pensaram em universos e histérias gigantescas, e pedi para que eles
comecassem a delimitar as ideias para que elas pudessem ganhar corpo para uma
préxima etapa de prototipagdo. Os grupos preferiram comegar a desenhar algumas das
cenas/fases para que essa delimitacdo se tornasse mais facil de entender.

As atividades seguintes, planejadas para acontecerem em 2 encontros,
aconteceram em 3. Para a mostra de videos foram escolhidos, primeiramente, um video
em portugués que explica como funciona a prototipagem em papel de maneira rapida e
simples?’, depois foram mostrados alguns exemplos de protétipos feitos para games?28.
Os participantes acharam superinteressante a maneira como os prototipos foram feitos,
mas ficaram achando que era muito dificil chegar naquele resultado.

Dando inicio a atividade pratica, todos os participantes fizeram uso dos

27 Prototipacdo em papel. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=CZ12RPxbKM8.

28 Teste de usabilidade em protétipo de papel: App Jogo Mosquito. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=E2xMbxsPTNc; Game Paper Prototype - The secret of

the Funfair. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=dt1bQsZ68iw&t=32s; TGD 3151 Game Design Fundamental - Paper Prototyping. Disponivel em:

https://www.youtube.com/watch?v=]MoVMFkU8gE&t=21s.
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computadores para pesquisar na internet imagens e referéncias correlatas ao tema dos
jogos que propunham. As pesquisas foram realizadas no Pinterest e Google Imagens.
Alguns pesquisaram no Youtube videos como “Como desenhar uma casa”, “Como
desenhar um personagem realista”. Algumas equipes se dividiram em: 1) quem buscava
a referéncia e 2) quem desenhava a mesma. Ao final do 72 encontro todos os grupos
conseguiram entregar algum desenho ja completo, seja um personagem, seja o cenario
ou menu do jogo. Empolgaram-se bastante em ver o jogo ganhando vida.

No 82 encontro continuaram com os desenhos, sempre apresentando-os aos
colegas e vendo como ficava melhor, ou pesquisando na internet novas formas de
desenhar o que queriam. Nao conseguiram finalizar neste encontro.

Assim realizamos o 92 Encontro ainda dentro dessa atividade, onde os grupos
conseguiram finalizar seus protétipos, filma-los e, apds finalizarem as filmagens e eles
préprios aprovarem os resultados, foram ao YouTube procurar musicas para apresentar
junto com o video, visto que a maioria escolheu ndo usar narracao/voz nos videos dos
protétipos.

Para os encontros seguintes, estava planejado, de acordo com a sequéncia
didatica (Quadro 5), que os desenhos feitos a mdo fossem agora melhorados
digitalmente para entdo serem impressos e termos o aperfeicoamento do Documento de

Design de Games. Porém ao apresentar os tablets com o aplicativo de desenho??

29 A ideia inicial era utilizar do aplicativo Rascunho, apresentado na Figura 3 deste documento. Porém o mesmo tinha o tamanho de 25mb, o que dificultava a instalacdo nos

tablets. Portanto instalamos o similar ArtFlow, de 11mb.
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instalado, muitos se sentiram intimidados de utilizd-lo ou acharam que nao
conseguiriam chegar ao resultado almejado. Cerca de 3 participantes conseguiram fazer
bom uso do aplicativo, utilizar as camadas, os diferentes tipos de pincéis e chegar a um
desenho que gostassem. Os demais utilizaram o aplicativo apenas como forma de
entretenimento, ndo buscando projetar algo. Alguns questionaram se nao poderiam
desenhar no computador. Diante do mau recebimento da proposta reavaliamos com eles
como prosseguir. Explicamos que a ideia era fazer os desenhos digitais, imprimir, refazer
os videos dos protétipos para sé entdo trabalhar no Facade. Eles foram enfaticos ao
afirmar que nao desejavam refazer o video, e sim trabalhar no computador. Passamos
entdo para a fase final do projeto e o que estava previsto para acontecer no 142 encontro.
Apresentamos aos participantes o similar do Powerpoint que temos no Google
Drive: o Google Apresenta¢des. Decidimos trabalhar com ele pois permitia o trabalho
colaborativo, de diferentes computadores, o que o Powerpoint ndo permitia. Foram
necessarios entao 4 encontros repletos de mini-reunides dos grupos e da pesquisadora
com os grupos para que os Facades ficassem prontos. Todos ficaram bem empolgados
com a nova ferramenta, a grande maioria nem sequer sabia como eram feitos slides,
tampouco tinham feito algum. Logo que comegavam a descobrir a variedade de fun¢ées
disponiveis comegavam a brincar com as cores, as tipografias e outras caracteristicas.
Sempre incentivamos que eles pensassem e refletissem sobre o que estavam
criando, o porque de usar aquela cor, como passar determinada ideia. Adoraram o fato

de poderem trabalhar no mesmo projeto de computadores diferentes, alguns grupos
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descobriram até como usar o chat do Google Apresentacdes e o fizeram
para conclusdo do trabalho.

A construgdo do Fagade consistiu na unido de diversas imagens
reunidas pelos grupos e a utilizacdo de hiperlinks39, que fizeram com que
o protoétipo se tornasse “jogavel” e melhor transmitisse a ideia do grupo.
Grandes foram os questionamentos dos grupos sobre a utilizacdo de
imagens retiradas da internet e todas as vezes buscamos explicar que em
um real desenvolvimento de jogo nao podemos simplesmente pegar
imagens de outros e usa-las indiscriminadamente, mas como nosso
intuito era a producdo artistica-cultural de um jogo ndo teria problema
utilizarmos as imagens desde que pudéssemos referencia-las

propriamente.

Figura 25 - Apresentacgéo final do projeto

w

75

Fonte: Autoria prépria

Concluimos a aplicagcdo desta Pesquisa-A¢do com um encontro com as maes,

professores e demais funcionarios que compdem a comunidade escolar da Escola

Estadual Imperial Marinheiro. No encontro cada grupo ficou diante de um computador

(Figura 25), onde estava disposto seu trabalho, e explicava para os visitantes todo o

processo para criagdo daquele prototipo.

Apébs as devidas apresentagdes entregamos os certificados e fizemos uma

confraternizagdo com os presentes.

Finalizamos também o canal de comunica¢do estabelecido no Whatsapp, pelo

30 Uma hiperligagdo, no portugués, é uma referéncia dentro de um documento em hipertexto a outras partes desse documento ou a outro documento.
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qual tivemos feedbacks bem positivos, apresentados na figura 26.

Figura 26 - Feedback

AR TR
BANIES

Art& Games

14/12/2018

Obg a vc Heloisa pela paciéncia e dedicacdo com os alunos,e parabéns a vc também

Boa noite obrigada Helofsa por vc ter tanta paciéncia e dedicacdo com nossos filhos ...
Que Deus te abencoe grandemente &g &5 *3 e obrigada mais uma vez .

I
Obrigado, Heloisal

Pela inovacéo, pela atencdo e compreensdo e principalmente pela iniciativa de trazer
algo significativo para essa meninada, para nosso bairro, nossa escola. Sequramente isto
ampliou e modificou o aprendizado deles. Nosso bairro e nossa escola precisa muito de
iniciativas como essa, digo isso pq th vi na sala de aula o quanto eles precisam de algo a
mais, no meu caso foi com

. = constatei que cada vez que projetos que sdo além da sala e da grade normal,
surgem, novas visdes de mundo vem junto para mudar a vida deles e oferecer novas
oportunidades. Espero que seja este, um de muitos a contribuir, e gostaria de conhecer
o resultado final da pesquisa.

Abraco

Fonte: Autoria prépria

Os resultados, a partir de entdo, serao descritos separadamente para cada grupo,

a fim de se ter um melhor entendimento do todo.
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4.1.4.1 Grupo 1

O grupo 1, ja no primeiro momento apés o Brainwriting, se mostrou bastante
organizado, visto que era uma atividade de criacdo livre, para usar a imaginacao, e ja
comecaram por dividir a cartolina em se¢des como ‘Regras’, ‘Artes, ‘Objetivos’,
‘Personagens’ e ‘Objetos’. Configurando assim um Documento de Design de Games
inicial, feito de maneira intuitiva pelos participantes, visto que tal Documento ainda nao
tinha sido apresentado. Questionei sobre o nome do jogo ‘Aventuracao’ (Figura 27),
sobre o qual o grupo afirmou que, indecisos sobre o jogo ser de aventura ou acdo, uniram
os dois nomes. Mostraram-se felizes por, novamente, poderem usar a criatividade e se
expressar.

Figura 27 - Grupo 1 - Inicio

== /Hr'crrorz:'m 0o Jp
ol

Aventuracdo/Histéria do jogo
o s S0 Jimy20 7 .

Um certo dia, hd um tempo, uma pessoa foi se
alistar no exército aos 18 anos e deixou sua
_ x tuomat im di| faMilia na Califérnia, no dia 17 de janeiro de
Sy, Gl tediors 5> A Waay, Fate. ! 1991. Teve um grande furacéo, chamado
' it s | turféo. Entdo todas as casas foram destruidas
e todas as familias foram abrigadas no Brasil,
%\P :W: Foviam a olintan Jacanam fi"’,, f; it izt . entdo as pessoas que foram se alistar ficaram
e ' : NP N i desesperadas atrds de suas familias. Entdo
onde serd que elas foram parar? Vamos em
busca deles. Mas a Califérnia foi toda
gﬁn% o Mm% posiiis _ ok e dominada por dragées, entdo cada pessoa

conseguiu seu proprio dragdo.

Fonte: Autoria prépria
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O grupo demonstrou bastante preocupagdo com a criagdo do personagem, que

abrangesse a todos “homens, mulheres e homossexuais”, conforme pode ser visto no

quadro de transcricdo. Nesse primeiro momento ndo intervimos quanto a discussao de

género, visto que, acreditamos, o grupo quis dizer “transsexuais” e ndo “homossexuais”,

ja que este ultimo se refere a orientagdo sexual e ndo género.

Quadro 6 - Grupo 1- Transcrigéo
Regras

Jogos online em grupo

Média de participantes: 5

Em uma determinada fase seu
parceiro vai se virar contra vocé e
vocé sera obrigado a mata-lo
O jogo tera 60 niveis. Esses 60
niveis serdo divididos de 3 jeitos:
Facil 1| Médio 1| Dificil 1

Criar teu personagem

Fonte: Autoria prépria

Artes Personagem
O jogo ter.n et Homens — mulher
realista
O jogo tera 2
continuagdes, a Homossexuais
parte2ea3

O cenario tem que
ser misto: bom-ruim;
realista

Nomes de acordo com
sua escolha

Dragodes

Animais para os niveis

Objetivos

Decifrar cédigos

Passar todos os levels

Conseguir completar as
3 etapas

Achar a familia

Treinar um dragéo antes
do por-do-sol
Matar os animais para
poder entrar na casa

No encontro seguinte, para preenchimento do Documento de Design, o grupo,

apesar de perder um de seus participantes que decidiu formar o grupo 5, conforme ja

mencionado, conseguiu preencher rapidamente a tabela proposta (Figura 28). O grupo

Objeto

Kit de sobrevivéncia

Armas
Facas

Jarros
Livros
Buracos

Mochilas
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deu énfase a narrativa do jogo (Quadro 7), a historia de inicio que acontece antes de toda
aacdo do mesmo. Preocupou-se bastante em colocar musicas coerentes com o momento,

chegando a perguntar se seria valido colocarem musica de funk em um jogo digital.

Figura 28 - Grupo 1- Documento de Design de Games
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Fonte: Autoria prépria
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Quadro 7 - Grupo 1 - Transcrigdo - Documento de Design de Games

Documento de Design de Games ‘

Nome do jogo: Aventuragao
Objetivo geral do jogo: Encontrar todos os membros da familia

Fases

9

10

Fonte: Autoria prépria

Narrativa

A histéria do jogo é ver
seus objetivos

Ele vai estar viajando

Ele acabou de chegar
na cidade
Ele(a) estara se
alistando no exército

Ele(a) virou um militar

Ele(a) foi treinar para
virar um militar
Ele(a) volta para sua
cidade

Ele observa sua cidade

Ele vai para uma
caverna
Ele viaja a procura de
sua familia

Ambiente
Cidade: Califérnia

No avido

Conhecendo a:
Inglaterra

Batalh&o da Inglaterra

No castelo da
Inglaterra

Sala de treinamento
Califérnia
Califérnia destruida
Califérnia

Brasil

Personagens

Sua familia e vocé

O piloto e as aeromogas

Ele e os cidadaos
Ele(a) e os militares

A rainha, os militares

Os militares e os
treinadores

Animais

Seu dragéo de estimagéo

Mago

Ele e os militares

Apés a apresentacao deste Documento de Design de Games, requisitamos que o

grupo focasse em delimitar tudo que foi pensado, refinando ideias, pensando cendrios e

fases, e elementos concretos para uma futura prototipacdo. O grupo, novamente

demonstrando organizacao, comecou a desenhar um painel onde dividiu o mesmo por

Figuras

Carro, mochilae
documentos
Malas, bebidas e
comidas

Bagagens deles

As armas e as coisas
dos militares

Medalha e certificado

Objetos para
treinamento

Casas destruidas

Carros, animais
voadores

Livro do acontecimento

Armas, facas, livro e a
mochila

Som
Musica de Agdo

Som de agéo e
pessoas falando

Som da cidade
Musica ‘fodeu’

Sobre a vitéria

Mdusica de ‘Rock
Balboa’

Mudsica sad
Mdsica de agéo

Mdusica de mistério

Musica de agéo
Brasil
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cenas, desenhando e planejando cada uma individualmente
(Figura 29).

Durante a fase de prototipacdo em papel o grupo projetou
os itens dispostos na figura 30 para entdo filma-los31.

O grupo preferiu nao fazer uso dos tablets para os
desenhos digitais e seguiram para a prototipacdo do Facgade,
realizado no Google Apresentacdes. Nesta fase foram
estimuladas diversas competéncias, além das competéncias
artisticas aqui ja exploradas. Foi requisitado, por exemplo, que
todos os grupos pensassem sobre a histéria do jogo e a
escrevessem, estimulando o poder da redacao e da imaginagao. A
todo momento indagdvamos porque estavam colocando aquela
cor, ou porque pensaram naquela sequéncia. A reflexdo sobre o
que era criado foi bem-vinda e bem aceita por todos. Ajudamos
na cria¢do dos Fagades no que diz respeito a inser¢do de imagem
com fundo transparente, visto que nem sempre eles conseguiam
as imagens que queriam em formato PNG, entdo pedimos que
selecionassem todas as imagens que gostariam de adicionar ao
Facade para que transformassemos em PNG para dar

continuidade a atividade. Segue algumas telas do protétipo final

31 0 video do protétipo pode ser visualizado aqui: http://gg.gg/cx3j2.

Fonte: Autoria proépria

Figura 30 - Grupo 1 - Protétipo em papel
ok T o % B
> AVENTURACROS
» & - r
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Fonte: Autoria prépria
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da equipe Aventuracgao:

Flgura 31- Grupo1 Fagade

B %’g “‘" ) | Historia NO BRASIL, EN
’ AR UM CERTO DIA UMA CERTA PESSOAS QUE FO SE ALISTAR
A“E“T“ nngnn | V8 N PESSOA FOI SE ALISTAR AO FICARAM DESESPERADOS ATRAS
v : : ; \\\ £\ EXERCITO, AOS 18 ANOS,E DEIXOU DE SUAS FAMILIAS,ENTAO,ONDE
; | SUA FAMILIA NA CALIFORNIA,NO SERA QUEELES FORAM PARAR?
DIA 17 DE JANEIRO DE 1991, TEVE UM VAMOS EM BUSCA DELES. MAIS A
i GRANDE FURACAO Cﬂzﬂ On CALIFORNIA FOI TODA
CREDITOS TUFAQ;ENTAO TODAS

CAERS & DOMINADA POR DRAGOES ENTAO

| FORAM DESTRUIDAS, EWAO TODAS CADA PESSOA CONSEGUE SEU

AS FAMILIAS FORAM ABRIGADA PROPRIO DRAGAO. -
PULAR

Fonte: Autoria propria
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A ideia do Facade é que a maioria dos botdes apresente
alguma funcao, ou seja, sdo clicaveis através de hiperlinks dentro
do proprio documento32. O grupo adorou a capacidade de
interagir com o que tinha criado e principalmente a dar vida a

uma ideia que mantiveram desde o comego.

4.1.4.2Grupo 2

Este grupo se mostrou o mais empolgado desde o comeco,
com mil ideias os participantes discutiam avidamente, cada qual
ja dizendo no que gostaria de trabalhar, o que iria desenhar e
projetar. Comegaram a colocar as ideias no papel de forma
desordenada, mas que fazia sentido para eles. Questionamos se
eles entendiam tudo que ali estava disposto (Figura 32) e eles

disseram que sim, que estava tudo ali. Composto de varios

Figura 32 - Grupo 2 - Inicio
=\

N

l
i . s . w
=

Fonte: Autoria prépria

desenhos, conseguimos transcrever algumas partes textuais como “Personagens:

Acogueiro (a), mago, feiticeiro, cavaleiro, amazonas”.

Tal grupo também mostrou preocupagdao com os géneros, enfatizando que qual

fosse o personagem que vocé escolhesse, este poderia ser homem ou mulher. Logo perto

do fim da atividade, entretanto, uma menina do grupo pediu para sair, alegando que suas

ideias nao estavam sendo ouvidas e que queria formar um novo grupo. Reforcei como

32 Visualize e interaja com o Facade Aventurac¢do no link: http://gg.gg/cx312.
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trabalhar em grupo era importante, para compartilhar ideias, entre outros. Enfatizou

que preferiria trabalhar em outra ideia, originando entdo o Grupo 4.

Com a proposta do preenchimento do Documento de Design de Games, a primeira

atitude que o grupo teve foi dividir quem seria responsavel por pensar que parte. E entdo

comecaram a trabalhar. Discutiram por bastante tempo e de forma bastante enfatica

antes de colocar qualquer coisa no papel, que s6 era escrita mediante aprovacao de todos

(Quadro

8).

Figura 33 - Grupo 2 - Documento de Design de Games
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Quadro 8 - Grupo 2 — Transcrigdo - Documento de Design de Games

Documento de Design de Games

Nome do jogo: A criagdo do mal
Objetivo geral do jogo: Salvar a princesa ou se salvar e deixar a princesa

Fases Narrativa Ambiente Personagens Figuras Som
A nossa histéria comega com o senhor Levi, um
) Um pouco
poderoso homem. Sobre a terra habitava o mal, o
o .. . . calma no
demonio Saaricai. Levi aprisionou a criatura no . )
Mostrando @ Rei Frank, Princesa Montanha e comecgo.
calaboucgo entre as montanhas, com o passar do tempo . . . L
Parte 1 Co. . - . . a magia da Coraline, Mestre destruigéo, Depois fica
Saarecai foi se libertando. Entédo Levi se sacrificou para . . .
. . o nossa terra Levi, Saarecai castelo uma musica de
aprisionar a eles e o lugar foi soterrado. Trés séculos
. ) ] ) i suspense e
depois o rei Franck e a princesa Coraline construiram o -
acao

castelo em cima do calaboucgo

O personagem acorda com tremores (no inicio escolhe

. . ~ A casa do O personagem Casas
o personagem) sai de casa correndo pela cidade e vé o

. . personagem principal, a medonhas,
castelo entrando em um portal para outra dimensdo. O

. . Acdo e sons de
Parte 2 e o castelo princesa, o rel castelo e

personagem vé a princesa sendo levada, ele entra no ] . . gritos
. no final do ferido no chéo e casas
portal e batalha com um monstro usando itens dados . ~
) .. ambiente NPCs no chéo abandonadas
por um gato preto (itens iniciais)
. Seu personagem, .
Persegue Saarecai e tenta lutar com ele. Ele da um . 9 Musica de
) Floresta mal Saarecai, gato Arthares e o
Parte 3 golpe e seu personagem desmaia e acorda com o gato terror e
assombrada preto e um lago
preto suspense

fantasma amigo
Fonte: Autoria propria

Durante a apresentacdo do Documento acima e discussdo com os demais

participantes do projeto os membros do grupo 2 comecaram a pensar em que pontos

115



poderiam melhorar, comeg¢ando entdo a desenhar algumas coisas do jogo em um painel,
que assim como o painel de conceito traz uma certa desordem que era perfeitamente
entendida pelo grupo (Figura 34).

Antes do inicio da criacdo dos itens para a prototipacao em papel o grupo 2 fez
questdo de elaborar uma espécie de layout do futuro jogo, o qual podemos visualizar na

Figura.

Figura 35 - Grupo 2 - Layout

Fonte: Autoria prépria

Figura 34 - Grupo 2 - Refinamento
DDG

Fonte: Autoria prépria
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Criar esses desenhos ajudou-os a criar os itens para o video33 de maneira mais  Figura 36 - Grupo 2 - Desenhos no

organizada. Os itens criados estdo dispostos na figura 37. tablet

Figura 37 - Grupo 2 - Protétipo em papel

|

n

Fonte: Autoria prépria

Fonte: Autoria propria

Alguns membros do grupo gostaram do aplicativo de desenho instalado no tablet

e suas diversas possibilidades, e acabaram finalizando dois desenhos de personagens,

33 0 video do protétipo pode ser visualizado aqui: http://gg.gg/cx3tc.
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ao lado.

Durante a criacao do Fagade34, entretanto, o grupo preferiu ndo fazer uso dos
personagens criados, por acreditar que nao combinava com o resto ja adicionado no
prototipo final. Adoraram as possibilidades de uso de uma ferramenta de fazer slides, e
principalmente poder apresenta-la para as pessoas. Era, nitidamente, o grupo mais
empolgado.

Figura 38 - Grupo 2 - Fagade

pular
historia

0 monstro saarecai estava dominando todo o mundo, a maioria do mundo
estava sendo reduzido a rocha

guerreiro agougueiro ag assassino pistoleiro

Fonte: Autoria prépria

34 Visualize e interaja com o Facgade A criagdo do mal no link: http://gg.gg/cx3x5
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4.1.4.3Grupo 3

O grupo 3 preferiu transcrever a ideia inicial em formato textual, como se
construisse uma historia, sem apoio de desenhos ou de uma estrutura mais organizada.
Seus participantes demoraram bastante para conciliar as ideias, sempre parecendo
querer abordar temas diversos que ndo conversavam entre si. Mas, depois de alguns
incentivos, conseguiram produzir tal texto que daria inicio a narrativa do jogo.

Figura 39 - Grupo 3 - Inicio

g, e ET—

5;{ f? ffd&* Véa menel (977.) r""’;" Pb E uma casa com umas pessoas e ao passar do
neav— i

SO U (o5 B Trpiu oo sreie 85 adio
E um wein Pk mem et O
g e e ' 5 SEEg estranhas demais. Os outros véo ficar com
o bru Ui & fﬂ'f* wiz olhor A ore % Vs y medo e vdo querer fugir mas ndo vdo poder,
porque vdo ter que sobreviver, depois vdo

tempo vai acontecer uns mistérios. Fantasmas
e vai acontecer coisas estranhas. Pessoas vdo
morrer, vdo ficar possuidas, vdo ficar muitos

o dioands Ardn o A e
sqw £ Pw Vol olhar a casa e vdo descobrir vdrias coisas

sobre o que era antes, o que tinha acontecido
antes de ser um reality show e vdo saber e vdo

Jobr R A~ o ,f’.":"!Al.‘,
REw LitH Show ¢ ws saber & W

Parv  Sobrewins, . . descobrindo o que é pra fazer para
sobreviver... Vai ter muitas coisas como loja,
etc...
: o torr Ao I EAoo -
vai TEN o @

Fonte: Autoria prépria
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Durante a atividade de configuracdo do Documento de Design de Games, no
encontro seguinte, o grupo preferiu, novamente, realiza-lo de maneira textual (Figura
40), sem a divisao do quadro proposto. E, novamente, comegou a explorar novas ideias

e descartar umas das ja escritas no conceito inicial.

Figura 40 - Grupo 3 - Documento de Design de Games - Parte 1

O jogo vai ter 10 ondas. Cada onda terd uma
criatura demoniaca. O jogador terd 1 minuto

até a primeira onda chegar. O tempo dele
'\:/"!/" pegar itens que irGo ajudar o jogador a se
_~ esconder e se proteger e buscar ajuda. Vai ser
‘/ uma equipe de cagadores de deménios que
1= vdo ajudar vocé a escapar da casa ou do
mapa. O jogador deve ter experiéncia e
agilidade. O jogador terd que procurar néo
fazer barulho. O jogador terd que enfrentar O
Cabega, ou seja, o lider dos deménios. O jogo
vai ser online. Antes da criatura chegar o
jogador vai presenciar coisas estranhas,
barulhos e sussurros. O jogador vai sentir na
pele como entrar no caminho do mal e verd um

cara na garagem para escapar da criatura. O
jogo serd em primeira pessoa ou em terceira
pessoa, como o jogador preferir.

Fonte: Autoria prépria
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Nessa primeira parte do Documento de Design de Games elaborado pelo grupo,
eles narram a ideia do jogo como um todo, sempre reforcando a ideia do terror do
mesmo e seu objetivo principal. No segundo painel elaborado (Figura 41), também com
desenhos bem ilustrativos da ideia deles, subdividem as ideias como proposto na

planilha de exemplo.

Figura 41 - Grupo 3 - Documento de Design de Games - Parte 2

el N - { f !
s A Ny Clitod Lol \ndg AL A Masla loks L oge Ll San ald /—-*V-Lc-f'l-,.

crulian L ins GAzZOUS

Crcater Moatan 4 Qupits Conn E um jogo com duas opgdes: Modo Cldssico e
Modo Solo. O jogo vai ser de terror, terd
deménios e criaturas estranhas. Personagens,
. - 7 | | 4 jogadores, 3 homens e 1 mulher. Itens:

TR e e e . 2 Gasolina, rifle, pé-de-cabra, rddio e etc...

‘ . a .I Y Cendrio: florestas, escalar matas e hospitais.
., ; T /.-« o \ U \/ Cadamapa terd um objetivo diferente, mas o
i . . \f /\\ objetivo maior é sobreviver e buscar ajuda.
s N it -~ Jogo vai ter suspense, tensdo e medo. O jogo
ol . e = 8 serd online.
, ST

Fonte: Autoria propria
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No encontro posterior, de formulacdo dos desenhos para a prototipacao em papel

0 grupo, mais uma vez, decidiu mudar de ideia. Conversamos, refletimos sobre, mas

foram redundantes em mudar, para algo bem distinto: Animes. Como ndo havia tempo

habil para iniciar todas as fases ja realizadas com o novo tema requisitamos que eles

escrevessem as ideias novamente, a fim de documenta-las, resultando entdo na figura

42, a seguir.

Figura 42 - Grupo 3 - Tema

Fonte: Autoria propria

O jogo sobre anime serd online e em grupos. O
jogo terd vdrios personagens. Terd niveis,
mapas e etc... O jogador poderd comprar
personagens com seu dinheiro no jogo que

‘ganhard ao longo do jogo. O jogo terd 3 partes

T o hee il A de personagens para serem selecionados para

partida. Serd Epic, Lengeddrio e Mystic. O

' jogador terd que upar e esquivar o
RQuiers personagem e ir para batalha para conseguir

mais dinheiro para comprar e upar outros

= i o personagens. O jogador também coloca

o ... . dinheiro no jogo para comprar personagem.

Apébs documentar o novo tema, iniciaram, agora com certo entusiasmo, os

desenhos para prototipacao em papel3>. Tal grupo inovou no protétipo em papel ao fazer

varios desenhos do mesmo personagem, para dar a ideia de movimento.

35 0 video do protétipo pode ser visualizado aqui: http://gg.gg/cx66m.
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Fonte: Autoria propria

Tal grupo, justamente pelo tema em questao, preferiu nao fazer uso dos tablets e
seguir direto para o trabalho em computador, no Facade3¢. Apesar de ter demorado a

encontrar o tema ideal para o projeto, finalmente estavam felizes e satisfeitos com o que

36 Visualize e interaja com o Fagade Anime X Force no link: http://gg.gg/cx6c;j.
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produziam, questionando a todo momento o que era possivel fazer e como fazer. Por
vezes acreditavam nao conseguir prototipar a ideia, visto que o jogo de verdade seria
“em 3D com muitos efeitos especiais”. Mas, pouco a pouco, tornaram o que queriam
“real”. Inovaram, novamente, ao fazer uso de GIFs, recurso nao explorado pelos outros

grupos, mas que fez total sentido neste em especifico.

Figura 44 - Grupo 3 - Fagade

_ =
/ SERVIDORES \

[ =
/CONFIGURACOES |

2o i
ENFIM TODOS OS UNIVERSOS*E PERSONAGENS SE JUNTARAM PARA
#*" DUELAR E DESCOBRIR QUAL E O MAIS FORTE
#08 PERSONAGENS IRAO LUTAR PARA SOBREVIVER
SERA O COMEGO DE UMA NOVA ERA
ODERES, 1 TRANSFOR COES, PATAMARES E ENTRE OUTROS
- SERAUMA MAR DE.SANGUE

re

- pec.a. special

. ] -

Fonte: Autoria prépria
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4.1.4.4Grupo 4

Tal grupo, que na verdade é um time de uma unica pessoa, surgiu no fim da

primeira atividade mas conseguiu trabalhar bem nas ideias iniciais do jogo, escrevendo

e desenhando algumas coisas. O nome do jogo seria “A casa assombrada de Jonas” e

trouxe alguns topicos importantes que sdo transcritos a seguir.

Figura 45 - Grupo 4 - Inicio
NONE: NCoha N somifade dulydnos)

Fonte: Autoria proépria

e Objetivos: Conseguir pegar o livro mdgico do mago

e Regras: Entrar na casa e matar os monstros; Pegar as armas e
armaduras do caminho

e Os personagens vdo ter um ajudante que é um fantasma que vai guiar
até um monstro que é um lobisomem e vai estar numa noite de lua cheia

e Vdo ter 7 niveis para a menina iniciante e 10 para o menino

e Cada nivel vai ter um monstro

e No nivel 6 vai encontrar um amigo que lhe guiard para o tltimo (nivel)

e Caminhos secretos

e Almas secretas

e Vidas secretas a cada nivel e vai comegar com 50 HP de vida

e Troféus a cada nivel

e Ndo serd online

e Vai ter uma estdtua que suga os poderes do livro e dd para um dos
personagens para derrotar o monstro

e Poderes: Voar; Raio; Fogo; Gelo; Chicote mdgico

No encontro seguinte, para formulagdo do Documento de Design de Games, a

participante mudou alguma das ideias pré-estabelecidas, mudando inclusive o nome do
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jogo, que agora comeca a chamar “As aventuras do diario perdido”.

Figura 46 - Grupo 4 - Documento de Design de Games

Documento de Design de Games.
Nome do Joge: (An atets X

e Sn Bilz) __bjetivo Geral do joge: [TLAGA 0 4T nn 4§ Yannnin e Ceebany i
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£ e

GLha 0 duvae 4 oo Jorto do- caioo. s Fodtus
v 255 Salnos

Fonte: Autoria prépria

Quadro 9 - Grupo 4 - Transcrigado - Documento de Design de Games
Nome do jogo: A criagdo do mal
Objetivo geral do jogo: Salvar a princesa ou se salvar e deixar a princesa

Fases Narrativa Ambiente Personagens Figuras Som
Dois irm&os que se perdem em um bosque e tem que Luna — Menina (Diferentes tipos de Vento
12 fase . . . Bosque .
encontrar um livro para salvar o outro e liberar o poder do livro Luccas — Menino armas desenhadas) forte
, Floresta Escolha o seu .
22 fase Encontra o bal na parte negra com uma lanterna Lanterna Gritos
Negra personagem
Escolha o seu Grito do
32 fase Passar o monstro de folha Bosque Faca
personagem monstro
Achar a casa que esta o diario com um baul na porta com o Fora do O personagem
42 fase au 'arl Y unap P 9 Tem todas as armas  Suspense
machado para quebrar a porta bosque ganha uma armadura
52 fase Acha o livro e ganha Fora da casa Sao salvos Todas Cidade

Fonte: Autoria proépria
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Durante a apresentacao para os colegas, os mesmos ponderaram que a histéria

estava um pouco dificil de entender, entdo propuseram que se narrasse melhor a mesma

no refinamento, gerando o texto a seguir (Figura 47).

Figura 47 - Grupo 4 - Refinamento do DDG

< Ui PO wasgn
daws WV Cg&wzw*"“‘” s A
e @ P 7 a nualipp Pata uma
oo har s ek Amals A feol ds
s w-l\; wma M0 qui- o
ae Do Solo PAsdeno acha
(A L ‘M waged Pata Lbinks o
\

Dois irmdos estavam passeando no
bosque e seu irmdo foi sequestrado pelo

Fonte: Autoria prépria

mago que precisava do sangue da
realeza para uma pog¢do da eternidade.
Sua irmd ficou muito preocupada e foi
em uma missdo que era salvar o seu
irm@o e para salvar precisava achar as
pdginas do didrio mdgico para libertar o
seu irmdo.
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Para a projetacao dos itens para prototipacao em papel37 a participante buscou
imagens na internet e desenhou as que mais se adequavam ao jogo, resultando nos itens

a seguir.

Figura 48 - Grupo 4 - Prototipagédo em papel

Fonte: Autoria prépria

37 Infelizmente o video do protétipo corrompeu e nio foi possivel recupera-lo.
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Durante a utiliza¢do do tablet a participante apenas projetou a tela inicial do jogo,
ndo se interessando pelo desenho de personagens ou outros itens. Durante a criacao do

Facade38 também demonstrou pouco interesse, mas conseguiu concluir a tarefa.

Figura 49 - Grupo 4 — Facade

dois irmido esfava na (lovesta
€0 Aeu irmaol a)fwzpfa&fe&me
WMM&W

mwbwnﬁ'ofa)ﬁ’oiewnwgo«
wma PI‘G Aua

irma mas no meio do caminfio

Fonte: Autoria prépria

38 Visualize e interaja com o Fagade As aventuras do diario perdido: http://gg.gg/cx6vl.
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4.1.4.5Grupo 5

O grupo 5 surge apds a criacdo dos conceitos iniciais, entdo ja inicia a

conceituacao do jogo junto a criacdo do Documento de Design de Games, transcrito no

quadro 10, na pagina seguinte. As participantes do grupo demoraram um pouco para se

inspirar e pensar em algo em conjunto, mas logo conseguiram preencher as colunas

solicitadas.

Figura 50 - Grupo 5 - Documento de Design de Games
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Fonte: Autoria prépria
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Quadro 10 - Grupo 5 - Transcri¢do - Documento de Design de Games

Documento de Design de Games

Nome do jogo: (ndo preencheu)
Objetivo geral do jogo: (ndo preencheu)

Fases Narrativa
1 Uma cidade foi tomada por uma bactéria
o Chegaram varios dragbes e queimaram a
floresta
3 Vocé tenta salvar o seu dragdo da bactéria
e vocé tem que achar o antidoto

a Ele ia para outra vila que tem um mestre de
dragdes e pede pra ele ajudar o dragéo

5 O dragdo melhora e os outros dragdes

viram seus amigos

Fonte: Autoria prépria

Ambiente

Uma cidade
toda destruida

Floresta
queimada

Em uma cidade
abandonada

Uma vila com
varias pessoas

Floresta de
dragdes. Uma
floresta um
pouco destruida
e océu

Personagens

As pessoas
machucadas,
garotos e vocé

Os guardas

Vocé e o dragéo

As pessoas e o
mestre

Os dragbes, vocé,
0s passaros e o
mestre de dragdes

Com uma indiscutivel timidez conseguiram, pouco a pouco, demonstrar a ideia

para os colegas e conseguir algumas dicas de como prosseguir. Diante disso iniciaram

um breve desenho de como seria o refinamento das ideias do Documento de Design de

Games (Figura 51).

Figuras

Facas e armas

Corda

Uma agulha,
esparadrapo,
algodao, um
convite, alcool e
remédio

Uma varinha

Uma varinha, um
kit de
sobrevivéncia, um
livro com um mapa
e segredos
escondidos

Som

De terror

Da asa do dragao
batendo

Som de suspense
e o dragéo
chorando

Som de varinha

Som de dragdes e
de passaros
cantando e o som

de vocé andando e

pulando
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Figura 51 - Grupo 5 - Refinamento DDG -
Moma len I ssmaernogimn uMosie

it Ui
Vdiogy o) MWowpuen”

Fonte: Autoria prépria

Infelizmente o grupo compareceu apenas ao primeiro encontro de prototipagdo
em papel e ndo aos demais e ndo conseguiram finalizar esta etapa do processo, se
encaminhando direto para a criacdo do Facade que se mostrou um desafio para o
mesmo. O grupo se autocriticava o tempo inteiro, impedindo que as ideias fluissem ou
que novas surgissem. Depois de alguns incentivos conseguiram finalizar o Facade3? e

sentirem orgulho da prépria criacao.

39 Visualize e interaja com o Facade A vila dos Dragdes no link: http://gg.gg/cx720
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Figura 52 - Grupo 5 - Fagade

nunwvﬂa,nuulomtdwwnqeauﬁaunwwva'nadeumdraqﬁodlﬁ
ele eatava num sono elerno mas se mexesse coin ele, ele acordava
ele eatava dormindo faz 10 anos . e um dia que o vulcdo entrou em
erupcdo o dragdo acordou e destruiu a vila ende morava muitas
pessocas boas que nio fazia mal a ninguém . dai ele trouve mais
dragdoes e ad pessoas linham que tenlar domar ¢ dragdo para que
eles ndo deslruisse a vila e para poder fugir dos perigos da
[floresta que estava tomando de conta da vila . entdo seu dragao
Jicou muilo , muilo doenle , e vocé lem que cuidar dele , e o final
vocé quem decide .

@

Fonte: Autoria prépria

4.1.5 Avaliagao

As avaliagdes, ocorreram, conforme ja citado, durante todo o processo de analise

de resultados e implementacdo, enfim, durante todo o ciclo da Pesquisa-Agao.
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Avaliamos, por fim, que todo esse processo foi extremamente benéfico e necessario, se

tornando essencial para uma real avaliacdo da aplicagdo do design de jogos como

processo de criacdo artistica em uma turma do ensino fundamental de uma escola

publica situada em uma comunidade com alta vulnerabilidade social.

Retomamos as habilidades/competéncias citadas pela BNCC (BRASIL, 2018, p.

156) no inicio desse trabalho a fim de ratificar os pontos alcangados ou ndo pelo projeto:

Experienciar a ludicidade, a percepcao, a expressividade e a imaginacao,
ressignificando espacos da escola e de fora dela no Ambito da Arte: o fizemos
em varios momentos da sequéncia didatica, tendo o momento de ressignificagao
ficado para a utilizagdo dos ambientes sala de informatica, biblioteca e refeitorio
de forma diferente da sua proposta principal;

Mobilizar recursos tecnolégicos como formas de registro, pesquisa e
criacdo artistica: em termos de recursos tecnologicos fizemos uso dos tablets,
mesmo que durante menos tempo do que o almejado, e da sala de informatica
como um todo, com seus computadores, acesso a internet, e retroprojetor
multifuncional.

Desenvolver a autonomia, a critica, a autoria e o trabalho coletivo e
colaborativo nas artes: acreditamos que o desenvolvimento da autonomia foi o
ponto melhor alcangado deste projeto, por sempre estimular que os participantes

dessem voz a seus desejos e os colocassem em pratica, além do trabalho coletivo
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e colaborativo estimulado desde o inicio dos encontros. Ndo precisamos falar da

autoria, ponto chave da producdo artistico-cultural que resultou a pesquisa.

Trouxemos também durante o texto as diretrizes da BNCC (2018) para o ensino
de Artes, nas unidades tematicas de Artes Visuais e Artes Integradas, as quais

retomamos aqui:

¢ Unidade Tematica: Artes Visuais | Objeto de Conhecimento: Processos de
Criacdo | Diretriz: EF69AR06 - Desenvolver processos de criacio em artes
visuais, com base em temas ou interesses artisticos, de modo individual,
coletivo e colaborativo, fazendo uso de materiais, instrumentos e recursos
convencionais, alternativos e digitais: Temos que toda essa diretriz foi
realizada em diversos momentos da sequéncia didatica;

e Unidade Tematica: Artes Integradas | Objeto de Conhecimento: Arte e
Tecnologia | Diretrizz EF69AR35 - Identificar e manipular diferentes
tecnologias e recursos digitais para acessar, apreciar, produzir, registrar e
compartilhar praticas e repertorios artisticos, de modo reflexivo, ético e
responsavel: Conseguimos trabalhar com essa diretriz ao estimular que os
alunos utilizassem os computadores e internet de diversas formas possiveis, e
ndo somente para produzir o Facade do Jogo. Muitos grupos fizeram pesquisas,
apreciaram imagens/obras, compartilharam e fizeram bom uso dos

instrumentos ali dispostos.
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Este projeto também foi baseado nos PCN (BRASIL, 1997), e portanto também o
avaliamos perante seus objetivos que envolvem, como ja citado, a conquista da
significacdo do que é produzido pelos alunos, ou seja, a autoconfian¢a em seu trabalho.
Avaliamos pois que tal diretriz também foi alcancada, pois fizemos sim com que o
aluno/participante da pesquisa percorresse trajetos que dialogavam com sua vivéncia
de mundo, além de desenvolver a imaginacdo e sensibilidade dos mesmos.

Antes de apresentar, pois, o Projeto de Pratica Educacional finalizado, trazemos
um quadro comparativo entre a Sequéncia Didatica proposta e o que realmente
aconteceu.

Quadro 11 - Comparativo da Sequéncia Didatica proposta e da aplicada

ATIVIDADE PROPOSTA

1° Encontro

Apresentacado do projeto de Pesquisa-Agdo aos participantes Apresentacdo do projeto de Pesquisa-Agédo aos participantes
Momento de conversa sobre Arte e Tecnologia Momento de conversa sobre Arte e Tecnologia
Jogo “A Mansao de Quelicera 2.0”
2° Encontro
Utilizagdo de jogos no tablet Utilizagao de jogos no tablet
Momento de conversa sobre Jogos Momento de conversa sobre Jogos
3° Encontro
Exposigéo sobre Design de Jogos Digitais Exposigéo sobre Design de Jogos Digitais
Momento de conversa sobre Jogos e Arte Momento de conversa sobre Jogos e Arte
4° Encontro

Brainwriting Brainwriting

136



Elaboragao dos conceitos dos jogos

Elaboragdo do Documento de Design de Games

Elaboragéo dos conceitos dos jogos
5° Encontro
Elaboragéo do Documento de Design de Games

6° Encontro

Continuagéo da elaboracdo do Documento de Design de Games =

Apresentagdo do Documento de Design de Games

Refinamento do Documento de Design de Games

Exposigéo sobre prototipagdo em papel

Inicio da prototipagédo em papel

Continuagéo da prototipagdo em papel

Apresentagao dos protétipos

Inicio dos desenhos nos tablets

Desenho digital dos protétipos

Continuagédo dos desenhos dos protétipos

Impressao dos desenhos

Prototipacdo em papel com os desenhos impressos

7° Encontro
Apresentag¢do do Documento de Design de Games
Refinamento do Documento de Design de Games
8° Encontro
Exposigéo sobre prototipacédo em papel
Inicio da prototipacdo em papel
9° Encontro
Continuagédo da prototipagdo em papel
10° Encontro
Apresentagdo dos protétipos
Inicio dos desenhos nos tablets
11° Encontro
12° Encontro

13° Encontro

14° Encontro
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ATIVIDADE PROPOSTA

Apresentacao do protétipo -

Explicagéo sobre a criagdo do Fagade -

15° Encontro

Construgao do Fagade Construgao do Fagade

16° Encontro
Continuagéo da construgdo do Fagade Continuagéo da construgdo do Fagade
Debate final -

17° Encontro

Apresentacao final do projeto para a comunidade escolar Apresentacédo final do projeto para a comunidade escolar
Fonte: Autoria propria

Ratificamos que cometemos um erro ao aplicar o Documento de Design de Games,
visto que esse ndo dispunha de uma coluna destinada a mecanica do jogo, e da forma
como foi aplicado poderia ser utilizado para diversos tipos de producdo artistico-
culturais como revistas em quadrinhos, animagdes, etc.

Nao poderiamos dar continuidade ou formular, com concretude e certeza, um
projeto de pratica educacional sem essa experiéncia. Tal qual, como aconteceu, de forma
concisa e com alguns caminhos inesperados, mas com resultados palpaveis, s6 nos da
mais certeza de que optamos pelo caminho adequado para a formulacao desse projeto a

ser apresentado adiante.
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4.2 PROJETO FINAL

Este Projeto de Pratica Educacional tem como Objetivo Geral, conforme ja citado,
utilizar o processo de Design de Jogos Digitais para o ensino-aprendizagem de Artes
Visuais. Para formular tal projeto usamos como base as diretrizes propostas pelos
Pardmetros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1997) e pela Base Nacional Comum
Curricular (BRASIL, 2018), que trazem uma série de prerrogativas sobre o Ensino de
Arte no Brasil.

E, em resumo, uma Sequéncia Didatica contextualizada, que busca guiar o Arte-
Educador por um bom caminho a fim de que se construa, em um ambiente de ensino-
aprendizagem, um projeto coeso que promova o ensino de habilidades e aprendizagem
de competéncias artisticas pelos educandos.

Destinado aos educandos em Arte do Ensino Fundamental II - preferencialmente
os do 62 ano. Mas, antes disso, esse projeto é para o Arte-Educador, o Professor, o
Mediador, aquele que buscara novos caminhos de aprendizagem por meio do uso das
Tecnologias Digitais de Informac¢do e Comunicagao (TDIC).

Formulamos esse projeto para ser aplicado no contraturno escolar, ou em
momentos extraclasse, a fim de que ndo entre em conflito com os percursos da disciplina
de Artes, e para que obtenha mais tempo corrido de aplicacdo, visto que comumente as
disciplinas de Artes s6 contam com Zhoras/aula por semana por turma no Ensino

Fundamental - Anos Finais, muitas vezes divididas entre um dia e outro.
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A aplicacao deste projeto é baseada na Pesquisa-A¢ao, definida por Thiollent
(1985) e Tripp (2005), conforme ja exposto na Metodologia. Um dos aspectos
fundamentais deste Projeto e da Pesquisa-Acao é a mediac¢do. Para aplica-lo é necessario
que o Arte-Educador esteja disposto a estar no mesmo nivel de seus participantes, afinal
na Pesquisa-Acdo é necessario “permitir que todos os envolvidos participem ativamente
do modo que desejarem” (TRIPP, 2005, p. 455). Ou seja, o Arte-Educador deve guiar os
participantes pela sequéncia proposta, mas sempre os ouvindo e avaliando o processo a
todo momento, a fim de que seja benéfico para todos.

Para aplicar este projeto é necessario que o Arte-Educador tenha alguns
conhecimentos prévios, ou estude sobre esses, a fim de que a aplicacdo seja realmente
eficaz. Recomendamos, pois que este futuro mediador além de, obviamente, entender
sobre o ensino de arte, se abasteca sobre conhecimentos basicos de Design de Jogos
Digitais, assim como sobre como manusear uma das ferramentas digitais essenciais para
a finalizacdo deste projeto: o Powerpoint (ou Google Apresentagdes, ferramenta
colaborativa e gratuita similar ao Powerpoint). Escolhemos fazer uso desta ferramenta
colaborativa pois permite que o aluno utilize o desenho e concentre sua aten¢do na
construgdo estética e no dizer artistico.

O projeto é pautado na produgdo artistico-cultural de um jogo, que nao
necessariamente tenha um tema definido, afinal, s6 a sua producao ja se trata de um
fazer artistico. Porém, deixamos livre a escolha ou ndo de um tema prévio pelo Arte-

Educador, que podera trilhar a sequéncia didatica proposta como o fizemos: sem temas,
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deixando os grupos livres para trabalhar com o que quisessem; ou propondo um tema
relacionado as Artes, a fim de estimular ainda mais a pesquisa e reflexdo sobre um
determinado momento da histéria da Arte (Ex.: Modernismo Brasileiro; Arte
Renascentista; Etc.).

Dividimos a sequéncia didatica em etapas que estdo descritas da forma mais
detalhada possivel, seguidas de seus objetivos, dos recursos necessarios para esta etapa
e da duracdo estimada da mesma. Adicionamos ainda uma coluna de Sugestdes, onde
faremos comentarios adicionais sobre as etapas propostas. Lembramos que, os
caminhos aqui delineados foram os que validamos e analisamos serem os mais
adequados durante uma aplicagdo com uma turma de 62 ano do Ensino Fundamental -
Anos Finais; tais caminhos podem e devem ser alterados caso o Arte-Educador
responsavel pela aplicacdo do projeto entenda que para sua realidade tal atividade
poderia ser realizada de outra maneira.

Apresentamos, a seguir, a sequéncia didatica proposta para aplicacao em outros
meios e realidades (Figura 53), tal sequéncia didatica foi resumida em um infografico

que estara inserido em um folder informativo sobre o projeto.
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Figura 53 - Infografico da sequéncia didatica

Projeto de Pratica
ducacional

Apresentamos aqui a
Sequéncia Diddtica de forma
resumida, a fim de despertar seu
interesse para com o projeto. A
partir dessa Sequéncia aqui
esquematizada, vocé poderd
fazer seus proprios caminhos ou
Sequir os nossos, fique a vontade.
Lembramos que esta sequéncia
foi validada e analisada com uma
turma de 6° ano do Ensino
Fundamental — Anas Finais.

Como aplicar

Formulamos esse projeto
para ser aplicado no contratumo
escolar ou em momentos
extraclasse, a fim de que ndo
entre em confiito com os percur-
sos da disaplina de Artes, e para
que obtenha mais tempo
consecutivos de aplicagao.

Legenda

Slides
Projetor de video
Computador

metrumentos de
detenho

Documento de
Derign de Gamer

[6] Cawmera

Fonte: Autoria prépria
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Os projetos, trabalhos académicos e dissertagdes devem surgir para solucionar
algum problema, mas como definir este problema quando ele esta tao enraizado que mal
falamos sobre ele? A intencdo deste trabalho surgiu antes mesmo da efetiva entrada no
Programa de Pés-graduacdo em Inovagdo em Tecnologias Educacionais. Queriamos
fazer arte por meio de jogos. Ou seria jogar com arte? Ou, quem sabe, criar um jogo sobre
arte? Eram muitos os caminhos e desvios a partir destes, mas seguimos e buscamos onde
seria o fim dessa jornada. Pretendiamos solucionar o problema da falta de inovacdo nas
aulas de Artes Visuais. Pronto. Definimos nosso problema. Como caminhamos a partir
de entdo foi uma intensa jornada de pesquisas, autoconfianca e reconhecimento.

A autoconfian¢a ndo foi s6 gerada em nossos participantes, que se tornaram
autores e criticos de suas préprias produgdes. NOs precisamos nos entender enquanto
mediadores e saber o melhor jeito de agir diante de tantas mentes borbulhantes por
aprender mais e mais. Reconhecer que tal trajetéria talvez ndo fosse adequada e avaliar
e questionar a todo o momento o que tinhamos nos proposto a fazer também foi um
exercicio, tanto de pesquisa quanto de paciéncia. Mas, prosseguimos.

E assim chegamos a esse resultado final, uma um tanto quanto extensa
dissertacao, que se inicia pela contextualizacdo do meio, segue para a hipdétese que nos
foi confirmada, os objetivos alcancados e a justificativa que enlaca toda essa empreitada.

Apé6s temos a fundamentacdo, onde fizemos uma pesquisa bibliografica a partir de
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autores relacionados as areas de interesse desse projeto: Design de Jogos Digitais e Artes
Visuais. Além disso realizamos um levantamento bibliografico sobre Teses e
Disserta¢des que abragam essas duas areas, trazendo aqui analises que justificaram mais
ainda a necessidade de se realizar este projeto. Seguimos com a metodologia, aqui ja
muito descrita, que se encaminha para o Projeto de Pratica Educacional, o qual
aconteceu em 3 etapas: um primeiro momento extraescolar, onde estudamos e
analisamos os aspectos sociolégicos e antropolégicos da comunidade que irfamos
aplicar a Pesquisa-A¢dao; um segundo momento intraescolar, onde vamos saindo da
pesquisa exploratoria e adentrando nas outras etapas da Pesquisa-Ac¢do; e um terceiro
momento, de finalizagdo, onde reunimos todos os conhecimentos adquiridos e avaliados
e produzimos um Projeto passivel de aplicacdo em outras realidades por outros
educadores de Arte.

Concluimos essa jornada ja com a certeza de que ndo é o fim. Afinal, tal projeto
podera caminhar ainda por outros territorios e descobrir novos entrelaces e maneiras
de se abordar as questdes aqui dispostas, se modificando e, esperamos, modificando os

participantes que se proponham a segui-lo.
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ANEXO A - INSTRUMENTO DE AVALIAGAO DE JOGOS PARA USO EM EDUCAGAO

Instrumento de Avaliacdo de Jogos para Uso em Educacao
Prezado professor,
Este instrumento tem como objetivo apoia-lo na sele¢do de jogos para uso em situacoes de ensino-aprendizagem. Ele é composto por 20
afirmativas que devem ser julgadas conforme o seu grau de concordancia. Ap6s analisar o jogo que pretende utilizar com seus alunos, registre
a sua opinido sobre ele em cada item, escolhendo uma das quatro opg¢des descritas a seguir:

1 - MUITO RUIM: corresponde de 0 a 1/4 da pontuacgio. 3 - BOM: corresponde de mais de 2/4 a 3/4 da pontuacgio.
2 - RUIM: corresponde de mais de 1/4 a 2/4 da pontuacao. 4 - MUITO BOM: corresponde a mais de 3/4 da pontuagao.

NOME DO JOGO:
OBJETIVO PRINCIPAL:
ARMAZENAMENTO: ( ) cd-rom ( ) internet - site: ( ) outro - qual?__

DIMENSAO PEDAGOGICA

ADEQUACAO DA LINGUAGEM
0 jogo apresenta linguagem adequada ao perfil do publico

1-MUITORUIMO 2-RUIMO 3-BOMO 4-MUITOBOMO

ALINHAMENTO COM OS OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM
0 jogo esta alinhado com os objetivos de aprendizagem da proposta curricular da disciplina
1-MUITORUIMO 2-RUIMO 3-BOMO 4-MUITOBOM O

AMPLIACAO DOS RECURSOS COGNITIVOS
0 jogo estimula operagcdes mentais que extrapolam a automacao e a memorizacdo
1-MUITORUIMO 2-RUIMO 3-BOMO 4-MUITOBOM [

CLAREZA DOS OBJETIVOS
0 jogo apresenta seus objetivos de forma clara
1-MUITORUIMO 2-RUIMO 3-BOMO 4-MUITOBOMO

CORRECAO DO CONTEUDO
0 jogo apresenta o conteddo de forma correta
1-MUITORUIMO 2-RUIMO 3-BOMO 4-MUITOBOM O

ESTIMULO A RESOLUCAO DE PROBLEMAS
O jogo apresenta situagdes que exigem dos jogadores uma atitude ativa para buscarem suas préprias respostas para resolver problemas
1-MUITORUIMO 2-RUIMO 3-BOMO 4 -MUITOBOM [J
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FORNECIMENTO DE FEEDBACK
0 jogo fornece feedback adequado aos jogadores

1-MUITORUIMO 2-RUIMO 3-BOMO 4-MUITOBOM O

PERSPECTIVA INTERDISCIPLINAR
0 jogo apresenta situa¢des-problema que oferecem uma perspectiva interdisciplinar, mobilizando conceitos de diferentes campos do
conhecimento de forma articulada

1-MUITORUIMO 2-RUIMO 3-BOMO 4-MUITOBOMO

PRESENCA DE RECURSOS DE AVALIACAO
0 jogo apresenta recursos de avaliacdo, seja por meio de exercicios ou de situagdes-problema
1-MUITORUIMO 2-RUIMO 3-BOMO 4-MUITOBOM O

USO DE SITUACOES CONTEXTUALIZADAS
0 jogo apresenta situacdes em contextos relacionados ao universo do publico

1-MUITORUIMO 2-RUIMO 3-BOMO 4-MUITOBOMO

DIMENSAO EXPERIENCIA DO USUARIO

CAPACIDADE DE DESAFIAR
0 jogo é desafiador para o publico a que se destina, considerando o seu nivel cognitivo e habilidades
1-MUITORUIMO 2-RUIMO 3-BOMO 4-MUITOBOM O

CAPACIDADE DE MOTIVAR
0 jogo motiva os jogadores, de modo que eles se interessam em jogar
1-MUITORUIMO 2-RUIMO 3-BOMO 4-MUITOBOMO

CAPACIDADE DE RETER A CONCENTRACAO
0 jogo exige e mantém a concentracdo dos jogadores
1-MUITORUIMO 2-RUIMO 3-BOMO 4-MUITOBOM O

DESENVOLVIMENTO DO JOGADOR
0 jogo apoia o desenvolvimento das habilidades dos jogadores, fazendo com que eles se sintam bem-sucedidos com o seu progresso ao longo
das fases/etapas

1-MUITORUIMO 2-RUIMO 3-BOMO 4-MUITOBOMO

INTERACAO SOCIAL
0 jogo estimula a interagao social, por meio da empatia, cooperacdo ou competicdo
1-MUITORUIMO 2-RUIMO 3-BOMO 4-MUITOBOMO

PROMOCAO DA IMERSAO
0 jogo envolve profundamente os jogadores diminuindo sua consciéncia em relacdo ao que estd ao seu redor e a sua no¢do de tempo
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1-MUITORUIMO 2-RUIMO 3-BOMO 4-MUITOBOMO

SENSACAO DE CONTROLE
0 jogo da aos jogadores a sensac¢do de controle sobre suas agdes

1-MUITORUIMO 2-RUIMO 3-BOMO 4-MUITOBOM O

DIMENSAO DE INTERFACE

AUSENCIA DE ERROS TECNICOS
0 jogo possui navegacdo sem erros técnicos
1-MUITORUIMO 2-RUIMO 3-BOMO 4-MUITOBOM O

CLAREZA DAS INFORMACOES VISUAIS
0 jogo possui apresentagdo visual clara, com o uso de fontes, imagens, cores e quantidade adequada de informagdes por tela
1-MUITORUIMO 2-RUIMO 3-BOMO 4-MUITOBOM O

FACILIDADE DE NAVEGACAO
0 jogo apresenta navegacao facil e intuitiva
1-MUITORUIMO 2-RUIMO 3-BOMO 4-MUITOBOMO

CLASSIFICACAO DO JOGO*

Apdés a utilizacdo do instrumento, soma-se os pontos atribuidos em cada opg¢ao escolhida e realiza-se a classificacdo do jogo de acordo com o
sistema de pontuacgao a seguir.

—20a 31 -% (péssimo)

—32a43 -%% (ruim)

—44 a 56 —% %% (razoavel)

—57 a 68 -k % %% (bom)

—69 a 80 -k % k%% (6timo)

*ATENCAO! Os jogos recomendados para uso sio os classificados com quatro estrelas (bom) ou cinco (6timo). Porém, caso um jogo avaliado
tenha sido classificado com trés estrelas (razoavel), o professor pode utiliza-lo, complementando com outra atividade pedagogica para
atender aos aspectos ndo atendidos pelo jogo.

LEITE, Mariana Pinto. Avaliacdo de jogos eletrénicos: construcio e validacdo de instrumento para uso pedagégico. 2014.
Dissertacdo (Mestrado Profissional em Avaliacao) - Fundacao Cesgranrio, Rio de Janeiro.

153



APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO NORTE
INSTITUTO METROPOLE DIGITAL
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM INOVAGCAO EM TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE

Esclarecimentos

Estamos solicitando a vocé a autorizacdo para que o(a) menor pelo qual vocé é responsavel participe da pesquisa: DESIGN DE UM
JOGO DIGITAL COMO ALTERNATIVA PARA O ENSINO-APRENDIZAGEM DE ARTES VISUAIS, que tem como pesquisador
responsavel a mestranda Heloisa Maria de Macedo Silva e como professora orientadora a Prof® Dr? Arlete dos Santos Petry.

Esta pesquisa pretende promover a aproximacdo dos alunos do 6° ano da Escola Estadual Imperial Marinheiro para com as Artes
Visuais e o ensino através do Design de jogos digitais, fazendo com que os alunos sejam capazes de projetar seus proprios jogos com base
nos conhecimentos adquiridos.

Os beneficios previstos para os participantes da pesquisa sao as novas habilidades a serem aprendidas pelos participantes, sejam estas
na forma de dialogar, discutir e até mesmo interagir com o outro, através de atividades que irdo propor o pensamento critico. Habilidades
também serdo adquiridas diante da introducdo de novas técnicas para a producdo de um game, como prototipacdo em papel, uso de
computadores para pesquisa e construcdo do game, entre outros. Tais beneficios serdo Uteis a curto e longo prazo, podendo ajuda-los no
ambiente escolar fora da pesquisa.

O risco de tal pesquisa se da na possibilidade de que seus participantes queiram ficar jogando por muito tempo, dentro ou fora da

escola, gerando um vicio que possa ser nocivo para si e ndo aceito em seu ambiente familiar ou na sala de aula. Também no fato de que

154



algumas atividades, como as criativas e artisticas, possam gerar frustacdo caso o participante ache que ndo conseguiu produzir o que almejava.
Ha ainda o risco de irritabilidade e estresse mediante algumas oficinas propostas como as expositivas e de debate. Todos esses riscos serdo
mediados perante a propria perspectiva da Pesquisa-Acao: os participantes serdo escutados a todo 0 momento e caso algo surja de nocivo sera
automaticamente modificado para que o participante possa continuar sua participacéo de forma benéfica.

Caso vocé decida autorizar, ele(a) devera comparecer no turno matutino (contraturno) na Escola Estadual Imperial Marinheiro em dias
e horarios a serem estabelecidos para melhor conveniéncia de todos e participar das atividades propostas; tais atividades poderéo ser realizadas
em grupos, promovendo a socializagdo e a colaboracgdo. Serdo ainda realizados momentos de debate sobre “Arte e tecnologia”, “Jogos” e “Arte
e jogos em sala de aula” onde sempre se priorizara a integridade moral e psicologica dos participantes, nunca os colocando em Situagdes
adversas ou em que se sintam prejudicados, o participante tera direito - portanto - de se recusar a responder as perguntas que lhe causem
constrangimento de qualquer natureza. As atividades serdo adequadas a sua faixa etaria de ensino e aprendizagem. Solicitamos ainda sua
autorizacao para que, em momentos da pesquisa, 0s resultados desta sejam fotografados e registrados de forma textual, sempre prevalecendo
0 anonimato do participante.

Durante todo o periodo da pesquisa vocé podera tirar suas duvidas contatando Heloisa Maria de Macedo Silva, no numero (84) 9
8138 9130 ou no email heloisamacedo@outlook.com. Vocé tem o direito de recusar sua autorizacdo, em qualquer fase da pesquisa, sem
nenhum prejuizo para vocé e para ele(a).

Os dados que vocé ira nos fornecer serdo confidenciais e serdo divulgados apenas na versdo impressa e digital da dissertacdo advinda
dessa pesquisa, e em congressos ou publicacdes cientificas, ndo havendo divulgacdo de nenhum dado que possa lhe identificar.

Esses dados serdo guardados pelo pesquisador responsavel por essa pesquisa em local seguro e por um periodo de 5 anos. Se ele(a)
sofrer qualquer dano decorrente desta pesquisa, esforcos serdo feitos para repara-lo.

Qualquer divida sobre a ética dessa pesquisa vocé devera ligar para o Comité de Etica em Pesquisa — instituicdo que avalia a ética das

pesquisas antes que elas comecem e fornece protecdo aos participantes das mesmas — da Universidade Federal do Rio Grande do Norte, nos
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telefones (84) 3215-3135 / (84) 9.9193.6266, através do e-mail cepufrn@reitoria.ufrn.or ou pelo formulério de contato do site

<www.cep.propesg.ufrn.br> . Vocé ainda pode ir pessoalmente a sede do CEP, de segunda a sexta, das 08:00h as 12:00h e das 14:00h as
18:00h, na Universidade Federal do Rio Grande do Norte, Campus Central. Lagoa Nova. Natal/RN.CEP 59078-970.
Este documento foi impresso em duas vias. Uma ficara com vocé e a outra com o pesquisador responsavel Heloisa Maria de Macedo

Silva.

Consentimento Livre e Esclarecido

Eu, ,  representante  legal do  menor
, autorizo sua participacdo na pesquisa DESIGN DE UM JOGO DIGITAL
COMO ALTERNATIVA PARA O ENSINO-APRENDIZAGEM DE ARTES VISUAIS.

Esta autorizacdo foi concedida ap0s os esclarecimentos que recebi sobre os objetivos, importancia e 0 modo como os dados serdo
coletados, por ter entendido os riscos, desconfortos e beneficios que essa pesquisa pode trazer para ele(a) e também por ter compreendido
todos os direitos que ele(a) terd como participante e eu como seu(sua) representante legal.

Autorizo, ainda, a publicacdo das informacdes fornecidas por ele(a) em congressos e/ou publicagdes cientificas, assim como na versao
fisica e digital da dissertacdo, desde que os dados apresentados ndo possam identifica-lo(a).

Natal/RN, de de

Assinatura do representante legal

Impresséo datiloscépica
do representante legal

Declaracéo do pesquisador responsavel

Como pesquisador responsavel pela pesquisa DESIGN DE UM JOGO DIGITAL COMO ALTERNATIVA PARA O ENSINO-
APRENDIZAGEM DE ARTES VISUAIS, declaro que assumo a inteira responsabilidade de cumprir fielmente os procedimentos
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metodoldgicos e direitos que foram esclarecidos e assegurados ao participante desse estudo, assim como manter sigilo e confidencialidade
sobre a identidade do mesmo.

Declaro ainda estar ciente que na inobservancia do compromisso ora assumido estarei infringindo as normas e diretrizes propostas pela
Resolucdo 466/12 do Conselho Nacional de Saude — CNS, que regulamenta as pesquisas envolvendo o ser humano.

Natal/RN, de de

Heloisa Maria de Macedo Silva
Assinatura do pesquisador responsavel
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APENDICE B - APRESENTAGAO DO PROJETO

ARTIE:
GAMES

AR
(GAMES

"Design de um jogo digital como
alternativa para o ensino-aprendizagem
de Artes Visuais"

OBJETIVO: Exercer uma pratica pedagogica de ensino de
Artes Visuais e Design de Games com alunos do 6° ano da
Escola Estadual Imperial Marinheiro

1° Encontro 2° Encontro

- Exposi¢ao dos - Hora de Jogar!
objetivos e etapas da + Conversa sobre o
pesquisa jogo e como vocés
+ Conversa sobre jogam!

arte e tecnologia
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3° Encontro

- Exposi¢do sobre
Design de Games
+ Conversa sobre
arte e jogos

4° Encontro

- Brainwriting: Técnica
de criatividade

+ Hora de criar seus
proprios conceitos de
jogos!

7° Encontro

- Apresenta¢do do Documento de

Design

+ Adaptacédo e melhoramento dos

conceitos

e

5° e 6° Encontro

- Preenchimento do Documento de
Design de Games
+ Defini¢éo das fases/cenas dos jogos

8° e 9° Encontro

- Prototipando em papel

+ Papel, cola e tesoura a postos!

+ Filmagem/fotografia dos protétipos
para apresentacdo
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10° Encontro

- Apresentacdo dos protétipos
+ Desenho digital nos Tablets

13° Encontro

- Prototipando em
papel com os desenhos
impressos

+ Filmagem/fotografia
dos protétipos para
apresentacdo

14° Encontro

- Apresentacao dos
protoétipos

+ Exposigdo sobre a
etapa final do projeto

11° e 12° Encontro

- A partir do Documento de Design de
Games, comegar a criar as ilustracdes
necessarias para o jogo

+ Impressdo dos desenhos

15° e 16° Encontro

- Criag¢do dos protétipos finais do
jogo no Powerpoint;

+ Conversa sobre o projeto como um
todo
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17° Encontro

Apresentacdo Final
+ Finalizacao do Projeto

DESIGN DE UM JOGO DIGITAL COMO ALTERNATIVA PARA O 161
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Alguma vez vocés trabalharam com
arte e tecnologia em sala de aula?

Oqueé
tecnologia?

0 que vocés mais gostam de e
aprender/praticar nas aulas
de artes e como vocas acham
que a tecnologia poderia
contribuir para esse
aprendizado?
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APENDICE C - ANALISES DOS JOGOS

NOME DO JOGO: Pixel Art: Livro de Colorir pelo Nimero

crie a sua propria arte pixelizada. Colore por nimero. Relaxe. Aproveite!
DISPONIVEL EM: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.europosit.pixelcoloring

DESCRICAO DO JOGO: Afaste o estresse colorindo pelo nimero! Descubra varias obras GRATUITAS em 2D e 3D ou
£

DIMENSAO PEDAGOGICA

Adequacgao da linguagem: 3 - BOM

Alinhamento com os objetivos de aprendizagem: 2 - RUIM

Ampliacdo dos recursos cognitivos: 2 - RUIM

Clareza dos objetivos: 4 - MUITO BOM

Correcao do contetido: 4 - MUITO BOM

Estimulo a resolucdo de problemas: 2 - RUIM

Fornecimento de feedback: 3 - BOM

Perspectiva interdisciplinar: 1 - MUITO RUIM

Presenca de recursos de avaliacao: 1 - MUITO RUIM

Uso de situagdes contextualizadas: 1 - MUITO RUIM

DIMENSAO EXPERIENCIA DO USUARIO

Capacidade de desafiar: 2 - RUIM

Capacidade de motivar: 2 - RUIM

Capacidade de reter a concentrac¢ado: 3 - BOM

Desenvolvimento do jogador: 2 - RUIM

Interagdo social: 1 - MUITO RUIM Promoc¢ao da imersao: 2 - RUIM Sensacdo de controle: 3 - BOM
DIMENSAO DE INTERFACE
Auséncia de erros técnicos: Clareza das informacgdes visuais: Facilidade de navegacao:
4 - MUITO BOM 4 - MUITO BOM 4 - MUITO BOM
CLASSIFICACAO DO JOGO

44 a 56 -% %% (razoavel)
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NOME DO JOGO: Quis Arte em Portugués

DESCRICAO DO JOGO: Jogos de quiz como este testam os seus conhecimentos sobre os artistas mais famosos de
todos os tempos! Este jogos de quiz de arte dao-lhe trivia quiz, do Renascimento a arte moderna. Apresse-se
para aproveitar este questionario de arte, porque apenas olhando para a obra mais famosa o liga ao seu lado
criativo e o motiva a responder a este quiz arte o melhor que puder. Responda a este trivia quiz e divirta-se!
DISPONIVEL EM: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.artquiz.triviaquestionsandanswers

DIMENSAO PEDAGOGICA

Adequacao da linguagem: 2 - RUIM

Alinhamento com os objetivos de aprendizagem: 2 - RUIM

Ampliagdo dos recursos cognitivos: 3 - BOM

Clareza dos objetivos: 3 - BOM

Correcao do contetido: 4 - MUITO BOM

Estimulo a resolucdo de problemas: 4 - MUITO BOM

Fornecimento de feedback: 3 - BOM

Perspectiva interdisciplinar: 2 - RUIM

Presenca de recursos de avaliacao: 2 - RUIM

Uso de situagdes contextualizadas: 1 - MUITO RUIM

DIMENSAO EXPERIENCIA DO USUARIO

Capacidade de desafiar: 1 - MUITO RUIM

Capacidade de motivar: 1 - MUITO RUIM

Capacidade de reter a concentragdo: 2 - RUIM

Desenvolvimento do jogador: 2 - RUIM

Interagdo social: 1 - MUITO RUIM Promocao da imersao: 1 - MUITO RUIM |Sensacdo de controle: 1 - MUITO RUIM
DIMENSAO DE INTERFACE
Auséncia de erros técnicos: Clareza das informagdes visuais: Facilidade de navegacao:
4 - MUITO BOM 4 - MUITO BOM 4 - MUITO BOM
CLASSIFICACAO DO JOGO

44 a 56 - %% (razoavel)
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NOME DO JOGO: Jogos de Arte Quebra Cabega

DESCRICAO DO JOGO: Experimente uma revolucio cultural real jogos de arte Faca sua galeria de arte pessoal,
combinando puzzles de arte. Tome um momento para descobrir o que esta magia jogos de quebra cabega tem
para oferecer!

DISPONIVEL EM: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.artpuzzle

DIMENSAO PEDAGOGICA

Adequacao da linguagem: 2 - RUIM Alinhamento com os objetivos de aprendizagem: 2 - RUIM

Ampliacao dos recursos cognitivos: 3 - BOM Clareza dos objetivos: 3 - BOM

Correcao do conteudo: 4 - MUITO BOM Estimulo a resolucdo de problemas: 2 - RUIM

Fornecimento de feedback: 2 - RUIM Perspectiva interdisciplinar: 1 - MUITO RUIM

Presenca de recursos de avaliacao: 2 - RUIM Uso de situagdes contextualizadas: 1 - MUITO RUIM

DIMENSAO EXPERIENCIA DO USUARIO

Capacidade de desafiar: 2 - RUIM Capacidade de motivar: 2 - RUIM

Capacidade de reter a concentragdo: 3 - BOM Desenvolvimento do jogador: 2 - RUIM

Interacgao social: 1 - MUITO RUIM Promocao da imersao: 2 - RUIM Sensacdo de controle: 1 - MUITO RUIM

DIMENSAO DE INTERFACE

Auséncia de erros técnicos: Clareza das informagdes visuais: Facilidade de navegacdo:
4 - MUITO BOM 3-BOM 3-BOM

CLASSIFICACAO DO JOGO
44 a 56 - %% (razoavel)
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NOME DO JOGO: Mermaid Princess dress up

roupas sereia espetaculares!

DESCRICAO DO JOGO: Aria ama o oceano desde que ela era uma menina. Ela é uma sereia que ama mudando-
se seu olhar. As vezes, ela tenta colocar o vestido humano e dangar ao redor do espelho ou ela pode tentar
mudar a cor de sua cauda. Transforme Aria em uma sereia em um mundo de fantasia subaquatica vesti-la com

DISPONIVEL EM: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sevelina.mermaid

DIMENSAO PEDAGOGICA

Adequacao da linguagem: 2 - RUIM

Alinhamento com os objetivos de aprendizagem: 2 - RUIM

Ampliacdo dos recursos cognitivos: 2 - RUIM

Clareza dos objetivos: 2 - RUIM

Correcao do contetudo: 3 - BOM

Estimulo a resolucdo de problemas: 1 - MUITO RUIM

Fornecimento de feedback: 2 - RUIM

Perspectiva interdisciplinar: 1 - MUITO RUIM

Presenca de recursos de avaliagdo: 1 - MUITO RUIM

Uso de situagdes contextualizadas: 2 - RUIM

DIMENSAO EXPERIENCIA DO USUARIO

Capacidade de desafiar: 1 - MUITO RUIM

Capacidade de motivar: 2 - RUIM

Capacidade de reter a concentragdo: 2 - RUIM

Desenvolvimento do jogador: 1 - MUITO RUIM

Interacgao social: 1 - MUITO RUIM Promocao da imersao: 2 - RUIM Sensacdo de controle: 1 - MUITO RUIM
DIMENSAO DE INTERFACE
Auséncia de erros técnicos: Clareza das informagdes visuais: Facilidade de navegacao:
3 -BOM 3-BOM 3-BOM

CLASSIFICACAO DO JOGO
32 a 43 -% (ruim)
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NOME DO JOGO: Draw a Stickman: Epic 2

DESCRICAO DO JOGO: Pegue seu lapis e prepare-se para a mais criativa das aventuras de DRAW A STICKMAN!
Libere o artista que ha dentro de vocé e desenhe seu préprio stickman para vé-lo criar vida em DRAW A
STICKMAN: EPIC 2!

DISPONIVEL EM: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.hitcents.drawastickmanepic2free

DIMENSAO PEDAGOGICA
Adequacgao da linguagem: 4 - MUITO BOM Alinhamento com os objetivos de aprendizagem: 3 - BOM
Ampliacao dos recursos cognitivos: 4 - MUITO BOM Clareza dos objetivos: 3 - BOM
Corregdo do conteudo: 4 - MUITO BOM Estimulo a resolucao de problemas: 4 - MUITO BOM
Fornecimento de feedback: 4 - MUITO BOM Perspectiva interdisciplinar: 3 - BOM
Presenca de recursos de avaliacao: 3 - BOM Uso de situagdes contextualizadas: 3 - BOM
DIMENSAO EXPERIENCIA DO USUARIO
Capacidade de desafiar: 4 - MUITO BOM Capacidade de motivar: 3 - BOM
Capacidade de reter a concentrac¢ao: 3 - BOM Desenvolvimento do jogador: 3 - BOM
Interagao social: 2 - RUIM Promocgao da imersao: 3 - BOM Sensacdo de controle: 4 - MUITO BOM
DIMENSAO DE INTERFACE
Auséncia de erros técnicos: Clareza das informacgdes visuais: Facilidade de navegacao:
4 - MUITO BOM 3-BOM 4 - MUITO BOM
CLASSIFICACAO DO JOGO

57 a 68 %% %% (bom)
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NOME DO JOGO: Artie e o lapis magico

DESCRICAO DO JOGO: H4 um monstro a solta e esta destruindo tudo em seu caminho! Salve o dia e ajude
Artie a reconstruir seu mundo, usando um lapis magico muito especial. Em um lugar onde as formas basicas
sdo blocos de construir, as criangas podem ser herdis e heroinas enquanto aprendem como simples
tridngulos, quadrados e circulos se juntam para criar tudo o que eles veem ao seu redor, desde uma
borboleta até um edificio, e de um carro até uma sorveteria!

DISPONIVEL EM: https://play.google.com/store/apps/details?id=minilabstudios.com.artie

DIMENSAO PEDAGOGICA

Adequacao da linguagem: 3 - BOM Alinhamento com os objetivos de aprendizagem: 3 - BOM

Ampliacdo dos recursos cognitivos: 3 - BOM Clareza dos objetivos: 3 - BOM

Correcao do conteudo: 4 - MUITO BOM Estimulo a resolucdo de problemas: 2 - RUIM

Fornecimento de feedback: 3 - BOM Perspectiva interdisciplinar: 2 - RUIM

Presenca de recursos de avaliacao: 3 - BOM Uso de situagdes contextualizadas: 2 - RUIM

DIMENSAO EXPERIENCIA DO USUARIO

Capacidade de desafiar: 2 - RUIM Capacidade de motivar: 2 - RUIM

Capacidade de reter a concentragdo: 3 - BOM Desenvolvimento do jogador: 3 - BOM

Interacgao social: 2 - RUIM Promocao da imersao: 3 - BOM Sensacao de controle: 2 - RUIM

DIMENSAO DE INTERFACE

Auséncia de erros técnicos: Clareza das informagdes visuais: Facilidade de navegacao:
4 - MUITO BOM 3-BOM 4 - MUITO BOM

CLASSIFICACAO DO JOGO
44 a 56 -% %% (razoavel)
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APENDICE D - APRESENTACAO SOBRE DESIGN DE GAMES

Design de
Games

por Helofsa Macedo "lll‘lll"

3]

Um jogo digital segue a mesma definigéo,
porerm, tem adiclonais:

Interatividade imediata, mas restrita;
Manipulagdo da informagéo;
Sistemas complexos e automatizados;

Comunicacio em rede.
[SALEN & ZIMMERMAN, 2012)

ARTS
,|||||||h. GAMES

43

Os jogos 80 atividades de carater
flsico ou mental que sejam
fundamentadas em um gistema de
regras que define a perda ou o ganho
de seus participantes.
(FERREIRA, 2000, p.408)

,'|||||||..
|' 4

13

Design de games € o processo pelo qual um
game designer cria um jogo, pensando No
contexto de aplicagéo. Ele terd a interagio
de um jogador, a partir do qual a interagao

ludica significativa emerge.

[Fabrica de JTogos, 2018]
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Elementos do Jogo

v

Elementos do Jogo

v

Narrativa Estética Mecanicas
Mais visivel Estética

Sequéncia de Audiovisual e Funcionamento do
eventos: emogoes: jogo:

Histéria;

Mecanicas Enredo (ordem

dos
acontecimentos)

Menos visivel Tecnologia

(SCHELL, 2888)
A.|I|||I|..

Graficos; Acles;
Sons; Regras;
Atmosfera do Objetivos;

JOgO. Limites.

Midia:

Elemento
técnico;

Plataforma;
Dispositivos;

Hardware &
Software.

que fazem

P T .

Regras;
Objetivos;
Fases;

Contexto.

Narrativa? Narrativa? PRODUCAD DOS CONCEITOS
1 DE JOGO
Estética? Estética? N
0 0
llfln. AllffIn,

Misica;
Grafico;
Interfaces;

Sentidos.

Ferramentas;
Codificagao;
Matematica;

Fisica.

ESTIMULA OS SENTIDOS INTERACAO DO JOGADOR

DOS JOGADORES

CoM O JOGO
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Linha do
Tempo

A

ART& RTS.
GAMES (GAMES

Um dos primeiros video games (1958)

12, 22 e 32 geragOes de jogos - : 43 52 e 62 geracoes de jogos
(1972 - 1977 - 1983) (1990 - 1995 - 2000)
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72 e 82 geracGes de jogos
(2006 - 2013)

Géneros dos jogos

v

Simulagdo: sao jogos muito fiéis ao real, simuladores mesmo.
Estratégi jogos que exigem comando de elementos para atingir
certos objetivos, tropas, gestdo de recursos etc.

Ac3o: jogos mais objetivos e agdo mais frenética, ndo tao
profundos na narrativa.

Puzzles: jogos que envolvem mais o raciocinio légico e exercicio
da mente.

(Sato e Cardoza, 2008)

Géneros dos jogos

RPG: jogos com narrativa muito forte, envolvente e bem elaborada
perante trama, diversos nicleos e personagens.

Aventura: jogos cuja narrativa é trabalhada, mas ndo chega ao
patamar de um RPG.

Emulagdo: sdo jogos baseados no real, mas ndo precisos nessa
realidade. Eles emulam a realidade.

Jninmsry |

Entdo, como
e asanie s WA

jogo”?
A JOEO lll”ll

(Sato e Cardozo, 2008]
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ARTS ST ARTE

Ideia; Game Design; Arte, : inais; Ideia; Game Design; Arte, Testes finais;
anslize de Protétipos; a a8, ; Protdtipos; L Entrega;
Requisitos e Temies Pos—venda. S— misica;

el 1) intermediarios; (Estes intermediarios; Tesws ..

Reunides de Game Concept. Reunides de LS

equipe. ¢ - equipe. Reunioes de

equipe,

(Adaptado de NOVA

,.|||||I|..
,.

Elefante + Baldes

Pensge em um jogo com
0s elementos a0 lado;

Vamos CfiaF Escreva ou degenhe
um pouc 07 para representar sua

ideia;

b ' l l ' F
Vocés tern 10 minutos.

ART&
aames |,
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Casa assombrada +
Instrumentos de Pintura

Pense em um jogo com
o8 elementos ao lado;

Escreva ou desenhe
para representar sua
ideia;

Vocés tem 8 minutos.

ARTE
GAMES

Livro méagico +
Estatuas

Pense em um jogo com
os elementos ao lado;

Escreva ou desenhe
para representar sua
ideia;

Vocés tem 5 minutos.

ARTE
GAMES
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