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“A arte de interrogar não é tão fácil como se pensa. É mais uma arte 

de mestres do que de discípulos; é preciso ter aprendido muitas 

coisas para saber perguntar o que não se sabe.”  
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Esta pesquisa traz, sob a perspectiva da Pesquisa-Ação, uma introdução ao ensino de 

Design de Jogos Digitais, enquanto alicerce educacional, dentro de um ambiente escolar 

com educandos do 6º ano do Ensino Fundamental da Escola Estadual Imperial 

Marinheiro, situada em Natal/RN. A partir da operacionalização da pesquisa na 

instituição referenciada, apresenta um Projeto de Prática Educacional para o ensino-

aprendizagem de Artes Visuais. Tem como marco teórico os Jogos Digitais, pela voz de 

Jesse Schell, as Artes Visuais, com Ana Mae Barbosa e Ana Beatriz Bahia e a Pesquisa-

Ação, pelos fundamentos de David Tripp. O delinear da sequência didática proposta 

nasce das diretrizes elencadas pela Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018). 

Sua finalidade está 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 situações e realidades. 

 

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

Pesquisa-Ação. 

  



 

 
 

 
 

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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A presente pesquisa tem, como finalidade, a formulação de um Projeto de Prática 

Educacional para o Ensino de Artes. Esse Projeto, ou Sequência Didática, se baseará em 

diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para propor ações que viabilizem 

o ensino de Artes com tecnologias digitais, com o objetivo de fazer com que as crianças 

criem seus próprios jogos por meio do ensino de Design de Jogos Digitais (ou Design de 

Games).  

Para formular tal Projeto, se fez necessária a sua aplicação a fim de verificar sua 

viabilidade. Este foi aplicado utilizando a Pesquisa-Ação como metodologia, dentro de 

um ambiente escolar com educandos do 6º ano do Ensino Fundamental da Escola 

Estadual Imperial Marinheiro, situada em Natal/RN. E, como dita a Pesquisa-Ação, teve 

seus resultados avaliados a todo momento, a fim de que a próxima ação fosse 

replanejada e implementada da melhor forma possível. Todo esse processo ocorreu após 

uma intensa fundamentação teórica, onde foi realizado um levantamento bibliográfico 

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 área 

de jogos e das Artes Visuais. 

Delineando este projeto apresentamos, na parte introdutória aqui exposta, a 

contextualização, a hipótese, os objetivos e a justificativa para a pesquisa realizada. 

Na segunda parte, de Fundamentação Teórica, têm-se a discussão e correlação 



 

 
 

 
 

entre as áreas que sustentam esse projeto, quais sejam – Design de Jogos Digitais e Artes 

Visuais –, assim como um levantamento bibliográfico sobre pesquisas correlacionadas e 

suas implicações para a área. 

Logo após temos a apresentação da metodologia utilizada, tanto para a escrita 

deste documento, enquanto pesquisa exploratória, quanto para a aplicação da sequência 

didática embasada pela Pesquisa-Ação. 

No tópico do Projeto de Prática Educacional temos exposta a Pesquisa 

Exploratória, que trata da realidade da pesquisa, onde esta foi aplicada, para quem e em 

qual situação. Após a Pesquisa Exploratória têm-se delineado cada ciclo que compôs a 

lógica da Pesquisa-Ação: Planejamento, onde se expõe toda a fase inicial de aplicação do 

projeto e as ideias a serem aplicadas; Implementação, onde se expôs a sequência didática 

a ser implementada, assim como todos seus momentos e delimitações; Resultados, um 

relato discursivo sobre quem fez o que e como discorreu as ações e onde se fez a 

apresentação e análise dos dados resultantes da implementação e a discussão destes; e, 

por fim, Avaliação, onde se discute as mudanças obtidas, o que funcionou e o que não, 

assim como a avaliação da própria pesquisa e seus métodos. Para concluir, o Projeto de 

Prática Educacional é então exposto em sua completude. 

Finalizamos este documento com as considerações que têm como objetivo somar 

resultados, dialogar sobre estes e propor mudanças ou adaptações que venham a ser 

necessárias a futuros pesquisadores do tema. 



 

 
 

 
 

 

A arte surge, não é exagero dizer, com o homem pré-histórico e sua necessidade 

de se comunicar, de se expressar. É inerente ao homem enquanto ser social e produtor 

de cultura, e a partir dela nos é possível entender de onde viemos e como nossa história 

se constitui. Para compreender a Arte como necessária dentro de um ambiente 

educacional é necessário entender os marcos históricos do ensino da Arte no Brasil, os 

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



 

 
 

 
 

Barbosa e Coutinho (2013) resumem a história do ensino da arte no Brasil, nos 

marcos acima, os trazendo como uma série de “apropriações 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 políticas e 

culturais de cada época. Por fim, trazem que “cabe a nós, educadores de hoje, analisar e 

avaliar a pertinência dessas concepções, procurando entender os contextos que as 

constituem” (p. 88).  

E foi em um contexto de mudanças da sociedade e da educação brasileira que em 

1996 foi assinada a Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional nº 9.394 que traz que 

“O ensino da arte constituirá componente curricular obrigatório, nos diversos níveis da 

educação básica, de forma a promover o desenvolvimento cultural dos alunos” (BRASIL, 

1996), que rompe com a ideia de “educação artística: arte como atividade” e traz a Arte 

como área do conhecimento. Pensando nisso, os Parâmetros Curriculares Nacionais 

(1997, 1998, 2000) da área de Arte consideraram separadamente as quatro linguagens: 

Artes Visuais, Música, Dança e Teatro, quando da proposição dos objetivos e conteúdos 

para cada ciclo escolar. Segundo os parâmetros do ensino fundamental, 



 

 
 

 
 

A educação em arte propicia o desenvolvimento do pensamento 
artístico, que caracteriza um modo particular de dar sentido às 
experiências das pessoas: por meio dele, o aluno amplia a sensibilidade, 
a percepção, a reflexão e a imaginação. Aprender arte envolve, 
basicamente, fazer trabalhos artísticos, apreciar e refletir sobre eles. 
Envolve, também, conhecer, apreciar e refletir sobre as formas da 
natureza e sobre as produções artísticas individuais e coletivas de 
distintas culturas e épocas (BRASIL, 1997, p. 15). 

Esses parâmetros, leis e medidas, entretanto, não são suficientes para orientar o 

educador. Assim surge, em 2015, a primeira versão da Base Nacional Comum Curricular 

(BNCC), que foi regulamentada pela mesma Lei de Diretrizes e Bases da Educação 

Nacional nº 9.394, e que é “um documento de caráter normativo que define o conjunto 

orgânico e progressivo de aprendizagem essenciais que todos os alunos devem 

desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educação Básica” (BRASIL, 2018, p. 

7). A BNCC teve sua terceira versão aprovada, sendo as etapas da Educação 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 implementação por parte das escolas e professores, 

e nela, as Artes Visuais estão contempladas como unidades temáticas na área 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 criação 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, 



 

 
 

 
 

buscar, selecionar e recuperar informações, construir conhecimento em 
colaboração por meio de redes não lineares (ALMEIDA; VALENTE, 
2011, p. 31). 

As crianças, portanto, farão uso das TDICs (Tecnologias Digitais da Informação e 

comunicação) para aprender, pesquisar e construir com estas, o que – alinhado ao 

ensino de Design de Games – resultou em projetos de jogos digitais. Pretendíamos, 

portanto, que o ato de projetar um jogo promovesse um cenário com mais engajamento 

e motivação para com a aprendizagem das Artes Visuais. 

Aprender com artefatos tecnológicos é um processo natural, já 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 construção, busca de informações, construção de 

representações e comunicação. E o que melhor para estimular essa aprendizagem que 

os jogos? 

Compreender a realidade infantil e promover ações de ensino relevantes podem 

parecer um desafio na atualidade pois, como afirma Prensky (2001 p. 1): “Nossos alunos 

mudaram radicalmente. Os alunos de hoje não são os mesmos para os quais o nosso 

sistema educacional foi criado”. Isso se dá com o advento e evolução das TDICs que 

transformam essas novas gerações em Nativos Digitais (o que nos torna Imigrantes 

Digitais). Diante disso Prensky (2001, p. 2) traz ainda que: “o único e maior problema 

que a educação enfrenta hoje é que os nossos instrutores Imigrantes Digitais, que usam 

uma linguagem ultrapassada (da era pré-digital), estão lutando para ensinar uma 



 

 
 

 
 

população que fala uma linguagem totalmente nova”. 

Incentivar a aplicação dessa nova linguagem significa incentivar a aplicação das 

TDICs nas escolas. Diante de tantas pesquisas no assunto nos deparamos com o fato de 

que “estudos empíricos recentes indicam que professores no Brasil fazem pouco uso de 

tecnologias na sua prática docente” (ROLANDO; LUZ; SALVADOR, 2015, p. 175). 

Contrapomos essa afirmação com a pesquisa TIC EDUCAÇÃO 2017 (CETIC.br, 2018), 

realizada pelo Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da 

Informação (CETIC.br), que analisou o uso das tecnologias na prática docente dos 

professores de 24381 escolas brasileiras. Tal análise consistia em averiguar quantos 

professores utilizavam de internet para criar projetos e interagir com os alunos, e os 

resultados foram traduzidos no gráfico a seguir: 

                                                           
1 A amostra foi de 957 escolas na área urbana e 1481 escolas na área rural. 



 

 
 

 
 

 

Os índices mais altos apontados pelo gráfico são de professores que 

“disponibilizaram conteúdo na internet para os alunos”, atividade que foi realizada por 

61% dos professores da rede particular e 44% dos professores da rede pública. Porém 

quando passamos pra atividades mais práticas como “desenvolver projetos com os 

alunos” o índice desce drasticamente: 28% dos professores da rede particular o 

realizaram, contra apenas 11% dos da rede pública.  Se passamos então 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 índices são quase inexistentes: 4% para 



 

 
 

 
 

os da rede privada e 1% para os professores de rede pública. Tais dados reafirmam a 

citação de Rolando, Luz e Salvador (2015), afirmando o pouco uso das TDIC por parte 

dos professores. 

Têm-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 expressão” 

(ALMEIDA; VALENTE, 2011, p. 23). Podemos entender esse trecho com uma breve 

comparação: não se trata de aprender a ler para poder usar a tecnologia. Trata-se de 

usar a tecnologia para aprender a ler.  

As TDIC chegam à escola sob a forma de diversos projetos do governo, dos 

municípios, entre outros. Mas até que ponto esses projetos são bem executados? 

O problema é que, primeiro, essas tecnologias são usadas de modo 
isolado, como se cada uma desse conta de resolver algum aspecto da 
aprendizagem. Segundo, os profissionais que trabalham com essas 
tecnologias não se integram e, portanto, vivem e atuam em mundos 
diferentes. Terceiro, em grande parte essas tecnologias não estão 
incorporadas às práticas pedagógicas das diferentes disciplinas do 
currículo (ALMEIDA; VALENTE, 2011, p. 26). 

Na realidade temos um professor de informática, que sabe manusear as TDICs e 

um professor de português, que quando muito faz uso de um projetor de imagem para 

slides. O professor de informática não está capacitado para as aulas de português nem 

vice-versa. Não há comunicação nem integração multidisciplinar. Essas tecnologias 

acabam por serem usadas como recursos neutros, que apenas substituem outros 



 

 
 

 
 

artefatos. Lousa Digital em vez de Quadro Negro, Jogo da memória no computador em 

vez de fisicamente. Tratar a tecnologia digital como substituição às propostas já 

existentes na cultura impressa é o caminho? 

Escolhemos os jogos digitais para trazer à tona o uso dessas tecnologias pelos 

educandos pois, 

O jogo é atinente ao humano desde os primórdios, sendo no mundo 
contemporâneo ressignificado pela informática e telemática, 
possibilitando, inclusive, a simbiose homem-máquina. Crianças e 
adolescentes são capturados, seduzidos por esses artefatos 
tecnológicos, produzindo a reelaboração de brincadeiras de outrora e o 
forjar de novas formas lúdicas (ROSADO, 2009, p. 7). 

Os jogos são, em seu significado mais bruto, segundo Ferreira (2000), atividades 

de caráter físico ou mental que são fundamentadas em um sistema de regras que define 

a perda ou o ganho de seus participantes. 

É sabido ainda que os jogos são 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 não ter de trabalhar para ‘ganhar a vida’ dedicavam o tempo aos jogos de 

caráter educativo, que eram considerados atividades ‘nobres e edificantes’. 

O professor e historiador holandês, Johan Huizinga (2000, prefácio), afirma que 

“é no jogo e pelo jogo que a civilização surge e se desenvolve”. E se o jogo é tão 

importante a ponto de ser o alavancar do desenvolvimento do que entende-se como 

civilização, soaria estranho não compreende-lo como um objeto de aprendizagem. 



 

 
 

 
 

Nada mais justo que mencionar o jogo “A Mansão de Quelícera”, 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 sensações, pois 
alternam-se momentos de assombro e estímulo, medo e pândega. O 
perigo é iminente e pode ser constatado em todas as partes do jogo. A 
permanência do jogador não se dá apenas pela busca em descobrir o 
final da narrativa, mas pelo imbricamento com o ambiente labiríntico 
da Mansão. 

Ou seja, em um parágrafo fica claro que o jogo mencionado, além de estimular o 

ensino-aprendizagem da história da arte promove inúmeras outras ações/reações de 

seus jogadores, potencializando diversas habilidades. Essas habilidades/competências 

também são mencionadas na BNCC (BRASIL, 2018, p. 156) que traz, entre outras tópicos, 

que os alunos devem: 

• Experienciar a ludicidade, a percepção, a expressividade e a imaginação, 

ressignificando espaços da escola e de fora dela no âmbito da Arte. 

• Mobilizar recursos tecnológicos como formas de registro, pesquisa e criação 

artística. 

• Desenvolver a autonomia, a crítica, a autoria e o trabalho coletivo e colaborativo 

nas artes. 

Tomaremos estas então como competências essenciais para a produção de jogos 

através de diretrizes de Artes. 

 



 

 
 

 
 

 

O projeto de jogos digitais, ao ser trabalhado com alunos de 6º ano de uma escola 

pública, oferece diversas oportunidades para o desenvolvimento de competências e 

habilidades desejadas para o ensino-aprendizagem de Artes Visuais. 

 

 

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

Artes Visuais utilizando o processo de Design de Jogos Digitais. 

 

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

• Exercer uma prática pedagógica de ensino de Design de Jogos Digitais e Artes 

Visuais com alunos do 6º ano da Escola Estadual Imperial Marinheiro; 

• Trazer processos e resultados que possam ser replicados em outras situações e 

realidades. 

 

O interesse em investigar o tema proposto advém da necessidade de incrementar 



 

 
 

 
 

o atual processo de ensino de Artes Visuais para crianças. 

A arte é importante na vida da criança, pois colabora para o seu 
desenvolvimento expressivo, para a construção de sua poética pessoal 
e para o desenvolvimento de sua criatividade, tornando-a um indivíduo 
mais sensível e que vê o mundo com outros olhos (COLETO, 2010, p. 
139).  

É com essa certeza que se propõe a investigação na área, assim como a 

averiguação de projetos similares. Encontrar projetos que norteiam os pilares deste, 

confirmam a importância de se investigar esse tema, trazendo resultados palpáveis 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 experiências de aprendizado baseadas nos princípios do 

design de jogos. O trabalho de pesquisa e design do Instituto tem sido amplamente 

apresentado como uma abordagem inovadora e acessível para transformar a educação 

por meio dos jogos. Um caso de sucesso desse Instituto é o Quest to Learn que é uma 

escola pública com uma filosofia educacional inovadora desenvolvida pelos principais 

educadores e teóricos 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 

são trazidos em tradução livre: 

1. Todo mundo participa! 



 

 
 

 
 

2. A falha é reenquadrada como iteração; 

3. Aprender parece brincadeira; 

4. A aprendizagem acontece com o fazer; 

5. O feedback é imediato e contínuo; 

6. O desafio é constante;  

7. Tudo está interconectado!2 

Ou seja, em um projeto como esse as crianças são 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 estão ansiosos por aprender, resolver problemas 

e encarar desafios complexos?”3 

Em tal processo educacional as crianças são inseridas dentro de jogos, jogos com 

metas, desafios e cenários diversos que as estimulam a procurar por si mesmas os 

resultados possíveis e solucionar os problemas dados, sempre colaborando com o outro 

e tomando decisões. 

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

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

Vargas do programa de pós-graduação em Artes Visuais da UDESC.  

                                                           
2 Versão original em inglês: 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 Versão original em Inglês: “What if we could build a school where students are excited about learning, solving problems and facing complex challenges?” 

 



 

 
 

 
 

Após anos de estudos e testes a primeira versão 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 educação” (BAHIA et al, 2014), trazem ainda que tal jogo 

resultou num projeto de pesquisa “Diálogos entre Arte e Design: processo de avaliação 

e revisão de jogo eletrônico educativo em arte”, que além de estudar o jogo em todas 

suas dimensões e resultados, ainda propôs melhorias para ele. 

O jogo em questão trata da arte/educação quando dialoga com os PCNs 

(Parâmetros Curriculares Nacionais), que   

discorrem sobre o ensino da arte, com propósito do aluno desenvolver 
fruição e conhecimento artísticos, em relação à própria obra ou à 
construção de outrem. Produção, apreciação e contextualização são 
abordadas como eixos norteadores desta área do conhecimento 
(ROSADO, 2009, p.21). 

Ou seja, se trata de um jogo que promove a apreciação artística por crianças, 

sendo um importante objeto de estudo também para esse projeto. Importante ressaltar, 

que este é o único 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 práticas pedagógicas. Nenhum outro guia foi produzido desde 

então.  



 

 
 

 
 

Investigando ainda o Portal do Professor, também do Ministério da Educação (o 

qual também se encontra desatualizado), que conta com uma aba específica para Jogos 

Educativos (BRASIL, 2018), não é surpresa encontrar que entre os cerca de 130 jogos 

e/ou portais de jogos elencados a grande maioria voltada para temas específicos como 

“independência do Brasil”, “dengue” e “raciocínio lógico”, 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 lápis de cor físico. Um 

exemplo disto é o portal de jogos Escola Games (2019), que possibilita a escolha de jogos 

educativos em três níveis de dificuldade: Fácil, Médio e Difícil. Os jogos são ainda 

divididos por matérias (Artes, Ciências, Educação Física, Espanhol, Geografia, História, 

Inglês, Italiano, Língua Portuguesa e Matemática). Coincidentemente ou não os jogos 

voltados para as Artes Visuais estão apenas no nível Fácil de dificuldade, e são três: 

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 peças já pré-definidos, 

assim como suas cores, para que a criança 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 questão o único com uma função além do 

colorir, que é montar o próprio personagem por meio de combinação de cabeças, corpos 



 

 
 

 
 

e membros inferiores e colocar o próprio cenário antes de finalizar a pintura.  

Fazer a mesma pesquisa em uma plataforma constantemente atualizada e 

disponível para a grande maioria da população, também não é garantia de encontrar 

bons resultados. Foi o que nos levou a pesquisar na Google Play Store, um serviço de 

distribuição 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 crianças ou como suporte a 

esse ensino resultou em cinco resultados plausíveis, que podem ser visualizados a 

seguir. 

 

Esta pesquisa inicial resultou em outros tantos jogos e aplicativos, que foram 



 

 
 

 
 

restringidos quanto a qualidade, proposta e viabilidade de aplicação a estes cinco. O 

Rascunho (SONY, 2017), um aplicativo de pintura digital que traz inúmeras 

possibilidades quanto a pincéis, colagens, instrumentos, entre outros, é extremamente 

rico e facilmente aplicado em uma aula que traga propostas de jogos ou não. O Quiz Arte 

em Português (PEAKSEL, 2017), como o próprio nome já diz, traz um quiz que se 

destacou entre as outras dezenas de quizzes devido ao fato de trazer em si uma proposta 

mais lúdica 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 percepção visual tridimensional, perspectiva, 3D, escultura 

e outros aspectos às vezes pouco abordados em salas de aula tradicionais. O I Love Hue 

(ZUT, 2017) vem com a proposta de ensino de cores, gradação, saturação, degradê, de 

forma interativa e agradável tanto esteticamente tanto no quesito jogabilidade. E, por 

fim, o Draw a Stickman (HITCENTS, 2018), um jogo onde você pode desenhar seu 

próprio personagens e outros itens essenciais para vencer os desafios. 

Jogos e/ou aplicativos como esses são ainda pouco utilizados em salas de aula, 

principalmente durante as aulas de Artes Visuais. Importante ressaltar que esse 

levantamento inicial tem como justificativa a certificação da necessidade de se trazer 

esses jogos para o ensino artístico, seja na produção 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 

produção de um jogo.  



 

 
 

 
 

Por fim, é válido salientar, que não foi encontrada nenhuma iniciativa que 

estimule a produção desses jogos pelas próprias crianças, ou até mesmo a inserção da 

Pesquisa-Ação no âmbito das pesquisas no ensino das Artes Visuais, ou simplesmente o 

uso de TDICs aliada a esta disciplina.  



 

 
 

 
 

 

 

Há quem defenda que o jogo surgiu junto com a civilização, enquanto o homem 

se fazia ser pensante e capaz de estabelecer limites e regras para a sobrevivência. 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 África, 

segundo Souza (2016). O jogo, representativo da comunidade agrícola, tem inúmeras 

versões, todas com os mesmos fundamentos: Há “casas” que devem ser semeadas ou ter 

as sementes colhidas e ganha quem tiver mais sementes ao fim do jogo. Tal jogo não 

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 não, tem origem na 

considerada a mais antiga das civilizações, a Suméria. Esse jogo (Figura 5) ainda é um 

mistério quanto as suas regras originais, mas vários exemplares foram encontrados em 

vestígios arqueológicos datados de aproximadamente 2.500 a.C., segundo Crepaldi 

(2010, p. 12). As regras foram reconstituídas por arqueólogos e estudiosos e o jogo, 

assim como o Mancala, também é jogado até hoje.  

 



 

 
 

 
 

Os jogos muito evoluíram, ganharam novas roupagens e características, alguns se 

tornaram “jogos sérios”, que segundo Ulicsak (2010, p. 5) são, em tradução livre, “jogos 

com intenção educacional, que precisam ser envolventes, mas não são necessariamente 

divertidos”4 e invadiram o mundo das simulações realísticas e dos treinamentos 

militares e outros se especializaram em entreter. Seja qual for a sua função, traz em si o 

potencial de ensinar algo. Evoluiu também em termos de tecnologia, e invadiu o mundo 

digital se transformando nos tão adorados videogames. Segundo Salen e Zimmerman 

(2012) a diferença destes, jogos digitais, para os já conhecidos da humanidade há 

séculos, se dá na adição da interatividade imediata e da manipulação da informação, 

além de serem sistemas complexos e automatizados, permitindo, inclusive, a 

comunicação em rede. 

Luz (2009) cataloga a existência de 7 gerações de videogames, a primeira em 

1974 (Figura 6), quando os primeiros jogos digitais surgiram baseados em circuitos 

elétricos, sem processamento gráfico e sem definição de resolução por serem analógicos: 

basicamente era a existência de luz (o branco) e a inexistência da mesma (o fundo preto).  

Os elementos presentes nesses primeiros jogos digitais eram abstratos e 

careciam de narrativa. Mesmo diante de suas limitações ainda era uma importante 

novidade, podendo ser considerada por uns até como uma possibilidade de aproximar a 

arte da tecnologia: 

                                                           
4 Versão original em inglês: “Serious games are the accepted term for games with an educational intent. they need to be engaging, although not necessarily fun.”  

 



 

 
 

 
 

O videogame, aparecendo no momento em que apareceu, levou 
vantagem no interesse pela arte interativa e na intersecção da arte e da 
tecnologia eletrônica [...] Por conta das limitações dos primeiros 
videogames, os gráficos eram rígidos e minimalistas em sua maior parte 
e certamente abstratos como resultado, o que coincidia com certas 
tendências minimalistas da época. Interatividade era, naturalmente, o 
que fazia dos videogames interessantes; como certas instalações de 
vídeo arte, uma pessoa podia afetar a imagem na tela em tempo real e 
assistir à mudança. (WOLF, 2003, p. 49 apud LUZ, 2009) 

Assim, passamos então de geração a geração, cada qual superada por uma melhor 

tecnologia, melhores gráficos e resoluções. E chegamos à era dos videogames que 

vivemos hoje, onde nos arriscamos a dizer, não há limitações artísticas tampouco 

tecnológicas. Se conseguimos imaginar, alguém será capaz de criar.  

Projetar esses jogos não é tarefa fácil, nem tampouco rápida. Muitos são os 

profissionais que juntos trabalham para chegar ao resultado almejado, um processo 

repleto de métodos e etapas. De acordo com Saga (2016) são 7 os profissionais 

principais por dar vida a um jogo: 

• Game Designer: o profissional que dá a visão mais geral e conceitual do jogo; 

• Programador: é o responsável pela programação dos jogos; 

• Tester: é o profissional que vai testar tudo que está sendo feito;  

• Animador: é o responsável por dar vida a personagens e objetos desenhados 

pelos artistas técnicos; 

• Designer de personagem e cenário: é ele quem vai pensar na anatomia, na 



 

 
 

 
 

estilização, na criação de acessórios e escolher a melhor 

paleta de cores para o game;  

• Level designer: é o profissional responsável pela criação 

dos mapas ou fases, assim como nos aspectos visuais e 

sensoriais do mapa; 

• Produtor-executivo: Que coordena toda essa equipe, 

pensa nas despesas e põe o projeto embaixo do braço e 

tenta vender para um grande estúdio. 

Resumiremos esses profissionais em 3 categorias, que 

serão apresentadas futuramente na aplicação desta pesquisa: 

• Designer: aquele responsável por produzir os conceitos 

do jogo e coordenar a equipe; 

• Artista: o que produz e pensa em toda a parte sensorial do 

jogo, como sons, trilhas musicais, gráficos, cenários e 

mapas;  

• Programador: aquele que torna a interação possível. 

Os designers e artistas, portanto, trabalham no lado mais visível do jogo, 

enquanto que o programador atua no menos visível. Esse conceito de visibilidade 

(Figura 7) e elementos do jogo é trazido por Schell (2008). 

Schell (2008) ao delimitar os quatro elementos básicos de um jogo traz que as 

 



 

 
 

 
 

mecânicas são o que “fazem de um jogo um jogo” (p. 41, tradução livre5) pois ao 

compararmos os jogos às experiências lineares de entretenimento como um filme, por 

exemplo, vemos que o filme tem tecnologia, narrativa e estética, mas não mecânicas. As 

mecânicas são as regras e procedimentos do jogo e descrevem os objetivos e tarefas do 

mesmo. Estas se relacionam com os outros três 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 mecânicas fazerem sentido.  

A narrativa, segundo Schell (2008), é a sequência de eventos que se desenvolve 

no jogo. As mecânicas devem fortalecer essa narrativa, a estética deve reforçar as ideias 

desta e a tecnologia deve ser a mais adequada à proposta definida.  

Quanto à estética Schell (2008) diz que é como seu jogo parece, soa, cheira e é 

sentido pelos outros. É um aspecto superimportante do design de jogos pois tem relação 

direta com a experiência do jogador. É preciso escolher uma tecnologia que permita que 

a estética seja reafirmada e reforçada através desta, mecânicas que fazem o jogador 

sentir que está no mundo definido pela estética e uma narrativa que deixe a estética 

emergir da maneira mais significativa possível.  

Quando se fala de tecnologia, Schell (2008, p. 42, tradução livre6) alerta que:  

                                                           
5 Versão original em inglês: “for it is mechanics that make a game a game”. 
6 Versão original em inglês: “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.” 



 

 
 

 
 

Não estamos nos referindo exclusivamente à “alta tecnologia” aqui, mas 
a quaisquer materiais e interações que tornem seu jogo possível, como 
papel e lápis, peças de plástico ou lasers de alta potência. A tecnologia 
que você escolhe para o seu jogo permite que ele faça certas coisas e 
proíbe fazer outras coisas. A tecnologia é essencialmente o meio no qual 
a estética acontece, na qual a mecânica irá ocorrer, e através da qual a 
narrativa será contada. 

Mas, como se projeta um game? De acordo com Neto e Santos (2012), 

É prática comum os desenvolvedores não utilizarem etapas ordenadas 
de pré-produção e iniciarem a programação dos games sem sua 
estrutura completa pré-definida. Isso pode resultar em games mal 
desenvolvidos, sem público alvo bem definido, por exemplo, 
acarretando, assim, em fracassos de mercado. 

A utilização 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 produção 

que ela divide em 8 etapas: Conceito, onde se cria o game e se transmite essa ideia por 

escrito; Pré-produção, onde se planeja o desenvolvimento e se cria o Documento de 

Design de Games; Protótipo,  que tanto pode ser um software operacional quanto um 

exemplar de baixa fidelidade, de papel, mas que sirva para testá-lo; Produção, a fase mais 

extensa, onde o game é desenvolvido efetivamente; Fase de teste Alfa, fase em que o jogo 

pode ser jogado do começo ao fim, mas onde talvez haja algumas lacunas e elementos 

artísticos não definidos; Fase de teste Beta, onde todos os materiais já estão 



 

 
 

 
 

incorporados ao game e a fase de produção terminou; Fase Ouro, quando após todos 

concordarem que o game está pronto ele é comercializado e distribuído; e, por fim, Pós-

produção, onde várias coisas podem ser lançadas para substituir e melhorar o game 

original, assim como a adição de correções para falhas percebidas tardiamente.  

O Documento de Design de Games, aqui citado, é, segundo Motta e Trigueiro 

Júnior (2013, p. 115) “uma ferramenta textual produzida por um game designer que 

descreve todas as características de um jogo, desde informações básicas de premissa, 

conceitos, passando por personagens e cenários, informações 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 possível descrever o que um jogo deve 

ter” (MOTTA; TRIGUEIRO JÚNIOR, 2013, p. 116).  

Segundo Schuytema (2011), “o documento de design do game é o coração e a alma 

de todos os documentos que giram em torno de um game em desenvolvimento”. Ele traz, 

portanto, a sequência lógica apresentada no Quadro 2, a seguir. 



 

 
 

 
 

Como ressalta Leite e Mendonça (2013, p. 135), “para cada tipo de jogo esta 

estrutura deverá ser adequada corretamente, o que em alguns casos, poderá excluir 

alguns itens da estrutura”. Há jogos, portanto, que são necessárias centenas de páginas 

de documento de design para sua criação, enquanto que para outros apenas uma será 

essencial. 

Por ora, não podemos continuar a falar de design de jogos sem mencionar seu 



 

 
 

 
 

gênero, tipologia ou classificação. Sim, vários são 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 gênero, entre outros. Trazemos aqui, entretanto, uma classificação levantada por 

Sato e Cardoso (2008), que o fizeram de acordo com os mecanismos dos jogos, 

generalizando a miscelânea de tipos existentes. Eles subdividem os jogos, portanto, nas 

seguintes categorias: 

• RPG: combina aspectos de jogos de ação, estratégia e aventura. Narrativa forte e 

envolvente (ex.: Final Fantasy); 

• Ação: jogos que enfatizam a habilidade e destreza do jogador em controlar os 

comandos. Estes jogos proporcionam narrativas pouco flexíveis e restritas (ex.: 

Sonic); 

• Aventura: narrativa pouco flexível, mas com uma maior possibilidade de 

interferência e participação do jogador. Tem como objetivo a exploração do 

universo do jogo (ex.: The Legend of Zelda); 

• Estratégia: nestes deve se estabelecer uma tática por meio da análise da situação, 

escolhendo as ações ou desafios que aproximarão cada vez mais o jogador de seu 

objetivo (ex.: World of Warcraft); 

• Emulação: transportam ou adaptam aspectos próximos da vida (real) porém sem 

a relação completa de variáveis ou situações ou possibilidades e fatos 



 

 
 

 
 

encontrados na vida real. Não há final ou objetivos claros (ex.: Need for Speed); 

• Simulação: reproduz de forma idêntica de todas ou quase todas as características, 

reações, variáveis e situações encontradas na realidade (ex.: Flight Simulator);  

• Quebra-cabeça (puzzles): caracterizam-se pela observação e utilização do 

raciocínio lógico e solução 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 híbrida, uma vez que 

esses jogos buscam unir diversas características anteriormente apresentadas”. 

Novamente o jogo surge como uma união de diversos elementos, e muitas vezes 

nesse texto é citado como arte. Não há como, portanto, ignorar essa conexão, 

principalmente numa pesquisa que almeja trazê-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 irmãos Le Diberder defendem, ao lado do cinema e da 
fotografia), uma poderosa arte híbrida, que carrega na sua linguagem 
gráfica os elementos da arte do cinema, da animação, dos quadrinhos.  

Se o jogo é arte, como apreciá-lo enquanto seu potencial artístico? 

Veremos essa questão adiante. Antes, para melhor embasar essa pesquisa, 

realizamos um levantamento bibliográfico do que está sendo produzido em teses e 

dissertações no Brasil quando o assunto é Jogos Digitais voltados para o ensino-

aprendizagem, apresentado a seguir. 



 

 
 

 
 

 

Este levantamento7 foi realizado a partir de pesquisas de teses e dissertações 

publicadas na Biblioteca Digital de Teses e Dissertações (BDTD) nos últimos cinco anos 

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

realizar um levantamento bibliográfico é se potencializar 
intelectualmente com o conhecimento coletivo, para se ir além. É munir-
se com condições cognitivas melhores, a fim de: evitar a duplicação de 
pesquisas, ou quando for de interesse, reaproveitar e replicar pesquisas 
em diferentes escalas e contextos; observar possíveis falhas nos estudos 
realizados; conhecer os recursos necessários para a construção de um 
estudo com características específicas; desenvolver estudos que 
cubram lacunas na literatura trazendo real contribuição para a área de 
conhecimento; propor temas, problemas, hipóteses e metodologias 
inovadores de pesquisa; otimizar recursos disponíveis em prol da 
sociedade, do campo científico, das instituições e dos governos que 
subsidiam a ciência.  

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

produção científica na área, concentrá-la em um único lugar para outros estudiosos que 

                                                           
7 Este trabalho se trata de uma atualização da pesquisa realizada no artigo “Levantamento bibliográfico da pesquisa científica de Jogos Digitais voltados para o Ensino e a 

Aprendizagem” publicado pela autora e outros membros do Programa de Pós-graduação em Inovação em Tecnologias Educacionais no III Encontro Potiguar de Jogos, 
entretenimento e Educação (SILVA; AZEVÊDO; GOMES; MARTINS; MAIA, 2017). 



 

 
 

 
 

buscarem os mesmos fins. Entende-se que a pesquisa sobre jogos 

e sua utilização nos processos de ensino e de aprendizagem vem 

aumentando a cada dia. Tais recursos podem ser uma ferramenta 

ideal para se utilizar a inteligência experimentando-se várias 

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 área de games no 

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

teses e dissertações defendidas no período de 1994 a 2010, segundo Alves (2013), 

também na referida Biblioteca de Teses e Dissertações. Assim, sempre que possível, 

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

na época financiado pela FAPESB8. 

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”. 

Após a busca seria necessário usar os filtros para restringir a pesquisa para os últimos 

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

                                                           
8 Fundo de Amparo à Pesquisa do Estado da Bahia. 

 



 

 
 

 
 

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 não tratavam 

de jogos digitais, mas sim de jogos analógicos, jogos de atividade física e jogos teatrais. 

Foram excluídos ainda aqueles documentos selecionados que traziam jogo apenas como 

expressão, por exemplo: “jogo de poder”, “jogo da imitação” e “o que está em jogo”. 

Assim, resultaram 51 documentos: 2 teses e 49 dissertações, que foram estudados e 

analisados. 

Os 51 resultados foram analisados quanto a seu tipo, seu local de produção, área 

do conhecimento ao qual pertence, programa de pós-graduação, ano de produção, título, 

assuntos e objetivos. Ou seja, analisamos todos os fatores que levaram e que fizeram 

essas teses e dissertações serem produzidas nos últimos 5 anos (2014-2018) no Brasil. 

Destacamos que as áreas que predominaram nos trabalhos foram as de: Educação 

(14 dissertações e 1 tese), Ciências (10 dissertações), Letras e Linguística (6 

dissertações) e Matemática (4 dissertações). Foi possível ainda encontrar trabalhos em 

diversas outras áreas, como: Psicologia (2 dissertações e 1 tese), Computação (3 

dissertações), Design (2 dissertações), História (2 dissertações), Engenharia (2 

dissertações), Saúde (1 dissertação), Astronomia (1 dissertação), Geografia (1 

dissertação) e Física (1 dissertação). Como em nosso levantamento, no estudo do projeto 



 

 
 

 
 

Game Studies, segundo Alves (2013), a área de educação também foi a de maior 

destaque. 

Um ponto curioso é que apenas 4 trabalhos, dos 51 estudados, vem de programas 

relacionados à tecnologia, e apenas 1 desses 4 reúne em seu cerne a Educação e a 

Tecnologia, pontos chaves e delineadores do programa de pós-graduação que abarca 

esse projeto, o que nos dá ainda mais certeza da necessidade de um programa voltado 

para essa área interdisciplinar.  

Ao pesquisar o local de produção desses trabalhos acabamos por gerar o mapa ao 

lado (Figura 9).  

É possível observar, claramente, a discrepância na produção acadêmica das 

regiões, a partir disso se buscou entender que fatores levariam a uma maior ou menor 

produção. Segundo Francisco (2017), a região sudeste tem uma população que 

corresponde a 40% de toda a população brasileira, o que está equivalente com sua 

produção de 41%. O Nordeste, felizmente, que conta com 28,8% da população brasileira, 

aparece em segundo lugar com 29,4% da produção pesquisada. A região Sul, entretanto, 

apresenta uma representatividade de 27,4% na produção acadêmica, e tem uma 

população que corresponde a apenas 14,6% do Brasil. Os índices que precisam ser 

melhorados são do Norte, que é a região mais vasta geograficamente do Brasil com uma 

população que corresponde a 8,9% do todo e só conta com 1,9% da produção 

pesquisada. E, claramente, do Centro-Oeste que não apareceu na pesquisa. Alves (2013) 

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

 



 

 
 

 
 

Tais dados podem estar vinculados às questões do mercado e formação 
inicial de mão de obra, isto é, a região Sudeste concentra um percentual 
significativo de empresas e cursos de graduação (bacharelado e 
tecnológico) na área de games. O mesmo pode ser dito para a região Sul, 
que, além de cursos nessa área, abriga o Polo de Games de Santa 
Catarina (p. 180). 

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

destas (20 trabalhos) são voltadas para o estudo da aplicação de jogos de caráter 

educativo e a visualização de sua eficácia. Uma destas que trata do letramento digital na 

alfabetização (BALDO, 2018, resumo), por meio do uso de jogos, propõe um caminho 

que:  

considere olhar para o sujeito-estudante da contemporaneidade de 
forma diferenciada do que a escola vem fazendo, ao ignorar as 
mudanças sócio-históricas ocorridas desde a última metade do Século 
XX, com o aparecimento e rápida difusão das TDIC e todas as suas 
materialidades digitais, além de desprezar as qualidades multimídias de 
seus alunos. Consideramos fulcral que a escola se descole da formação 
discursiva onde se diverte, não 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 
crítica, sem se deixar capturar pela ideologia que ofusca a realidade de 
uma escola que continua servindo como Aparelho ideológico de Estado, 
sendo orquestrada por organizações internacionais que determinam 
quem tem acesso à escola e à tecnologia e como esse acesso acontece. 

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

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

realidade dos alunos, ainda traz que estas  



 

 
 

 
 

produziram mudanças na discursividade do mundo, nas relações 
históricas, sociais e ideológicas, na constituição dos sujeitos e das redes 
de sentidos, na forma dos relacionamentos, do trabalho, da mobilidade 
e do fazer científico. Em razão dessas modificações, recebemos hoje, nas 
escolas, sujeitos-estudantes considerados nativos digitais, que não 
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 lúdica. (BALDO, 
2018, resumo) 

Outros 23,53% dos trabalhos (12 trabalhos) ficaram responsáveis pela criação de 

jogos, por parte dos autores/pesquisadores, para uma futura aplicação em sala de aula. 

Estes jogos apareceram com temas/intuitos diversos, seja para o ensino de matemática, 

de geografia, inglês, astronomia e física até a educação em saúde sexual, estudo de 

gêneros literários e sobre a dengue.  

Prado Júnior (2016, resumo), que produziu um jogo para o estudo de gênero 

literário, diz que vê no jogo “um mecanismo eficiente para os fins de melhorar o 

ensino/aprendizagem de nossos estudantes e incentivar a prática de leitura”. E que 

percebeu “que os estudantes viveram uma experiência de leitura com o texto literário e 

o gênero conto, [...] enriquecedora e que despertou neles um maior interesse pelas 

atividades de leitura e interpretação”. 

21,56% dos estudos (11 trabalhos) foram sobre jogos caracterizados como não-

educativos (jogos de entretenimento) já existentes aplicados em sala de aula. Silva 

(2016, resumo) que fez uso do jogo Spore para o ensino de ciências relata que:  



 

 
 

 
 

A análise 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 ciência, auxiliando na introdução e na 
discussão da evolução biológica com alunos do ensino fundamental. 
Contudo, sinalizamos que, embora tenha potencial para estimular a 
aprendizagem, os professores precisam, primeiramente, dominar o 
conteúdo, 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 educação em 
nosso país e não é apenas com a implementação de recursos digitais, 
como os games, que os problemas serão 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 investigação do papel dos jogos digitais e a mediação do conhecimento em 

situações não-formais de educação (ANTÔNIO JUNIOR, 2014). Observamos ainda mais 

um (1,96%)  estudo comparativo (SILVA, 2014) sobre a maior eficácia 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 crianças.  

O primeiro desses trabalhos é uma dissertação que tem como título 

“Desenvolvimento de jogos digitais: uma experiência com alunos do ensino fundamental 

II”, produzido no Mestrado em Tecnologias da Inteligência e Design Digital da Pontifícia 

Universidade Católica de São Paulo, em 2016, por Erica Oliveira Lopes Silva. O objetivo 

geral da pesquisa é “refletir sobre o processo de construção de games com alunos do 



 

 
 

 
 

ensino fundamental II” além de, como objetivos específicos, “descrever o processo de 

desenvolvimento do uso de jogos na disciplina jogos digitais”, “descrever os games 

construídos pelos alunos no decorrer da aula de jogos digitais” e “analisar a narrativa da 

experiência a partir do que foi exposto pelos estudiosos do assunto”. Se define como um 

estudo qualitativo e descritivo de caráter exploratório.  

A escola particular na qual a referida pesquisa foi aplicada já tinha uma disciplina 

de Jogos Digitais na grade curricular e a turma escolhida já estudava a disciplina desde 

o ano anterior. As aulas ocorreram uma vez por semana, durante 50 minutos, durante 

todo o ano letivo. Foi utilizada a ferramenta Construct 2 para criação dos jogos. A 

pesquisadora planejou um processo totalmente interdisciplinar, onde:  

Para a criação do jogo seria necessário um roteiro, escrito com o auxílio 
das aulas de redação; a criação dos personagens seria auxiliada pelo 
professor de artes; a localização do jogo será tratada nas aulas de 
geografia e a caracterização do período em que se passa a história seria 
auxiliada pelo professor de história; [...] o uso da gravidade e das 
funções seriam explicadas pelos professores de física e matemática. 
(SILVA, 2016, p. 40) 

Após aulas onde os participantes aprenderam sobre roteiro, criação de 

personagens, itens para o Construct, entre outros, foram então divididos em grupos e 

introduzidos à atividade:  

Criação de um jogo que deve se passar no período da Idade Média e que 
demonstre como é o funcionamento de um sistema Feudal. Esse jogo 
deve ser desenvolvido para pessoas com faixa etária de até 12 anos. 
Para sua criação, será necessário um roteiro contendo a descrição dos 



 

 
 

 
 

personagens e do jogo. Obrigatoriamente deve incluir falas em Inglês. É 
necessário identificar: o local onde se passará o jogo, o tipo de vegetação 
e clima do ambiente. (SILVA, 2016, p. 53)  

Para avaliação dos jogos desenvolvidos Silva (2016) elaborou um modelo de 

avaliação (quadro 3) com critérios que receberiam notas: 0 – não realizou o solicitado; 

5 – não 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 experiência esse protagonismo foi observado e com 
isso a aplicação do conhecimento adquirido dentro e fora da sala de 
aula. O esforço empreendido por eles na criação dos jogos expressou a 
motivação neles despertada pelo manuseio das novas tecnologias 
disponíveis. 

O último trabalho a ser estudado é também uma dissertação intitulada “Oficinas 

de construção 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 

“análise dos processos de aprendizagem envolvidos na atividade de programação de 

jogos com a linguagem Etoys” e como objetivos específicos “mapear os modos pelos 

quais os participantes das oficinas interagem com o Etoys como um sistema semiótico, 

dinâmino e complexo”, “acompanhar como coordenam regras e suas hierarquias; 

movimentos e seus efeitos”, “flagrar como compõem objetivos e subobjetivos no jogo”, 

“analisar as composições entre a jogabilidade e a narrativa na composição dos jogos”, 

“identificar possíveis estratégias predominantes no design e programação dos 41 jogos” 

 



 

 
 

 
 

e, por fim, “identificar os conceitos de programação envolvidos 

no processo de apropriação do Etoys, assim como eles se 

relacionam, ou não, no contexto do jogo”. 

Define-se, metodologicamente, como uma pesquisa-

intervenção com realização de oficinas de programação de jogos 

no Etoys9. 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 5º ano do 

ensino fundamental, que participaram do primeiro momento em 

2011, em 14 oficinas de 1h30.  

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

apresentação inicial de uma situação-problema no Etoys, para que então se fizesse a 

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

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

O autor conclui que:  

Para além do “que” os estudantes estariam aprendendo na 
programação, consideramos que a possibilidade de construir jogos 
convocou os participantes para um exercício de autoria, ao colocar-se 
na posição do próprio designer ou desenvolvedor do jogo. Assim, além 
de noções de programação, consideramos que os estudantes puderam 
performar o que é “ser” um criador (nas palavras de Papert, um 
construtor). Umas dessas manifestações, a nosso ver, se dá pelo 

                                                           
9 “O Etoys é uma linguagem visual de programação onde o elemento icônico é predominante e condensa em si diversos comandos de programação.” (SPERB, 2014, p. 58) 

 

 



 

 
 

 
 

contínuo prazer que os estudantes tiveram em brincar com seus 
próprios 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 jogável. O primeiro trabalho é o único que menciona e se preocupa 

com os conteúdos de Arte, tendo convidado o professor da referida disciplina para 

participar de uma das etapas de construção do jogo. O segundo trabalho foca 

exclusivamente na programação, 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 às 

aulas, com os participantes retirados do momento de outra disciplina para participar das 

oficinas. Ambos os trabalhos foram realizados em salas de informática com 

computadores individuais por aluno. Os objetivos se tornaram mais o conhecimento das 

ferramentas de construção, Construct 2 e Etoys, do que o desenvolvimento do jogo em 

si. São, por fim, trabalhos extremamente válidos em suas áreas de conhecimento, mas 

cujos caminhos não são 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 não no aprendizado de uma ferramenta específica. 

Antes de prosseguirmos é importante reiterar que nenhum dos outros trabalhos 

cujos objetivos eram outros (criação de jogos, análise de jogos, etc.), citava as Artes, nem 

em seus títulos tampouco nas palavras-chave. 

 



 

 
 

 
 

 

Com um breve histórico já apresentado na introdução deste trabalho, buscamos 

contextualizar aqui as Artes Visuais, com base nos documentos que norteiam seu ensino: 

os Parâmetros Curriculares Nacionais (PCNs), que apesar de datarem de 1997 (para o 

Ensino Fundamental) e 2000 (para o Ensino Médio) ainda são úteis para o planejamento 

na escola e a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), de 2017 e 2018. 

O que se observa no ensino de Arte no Brasil é um “círculo vicioso no qual um 

sistema extremamente precário de formação reforça o espaço pouco definido da área 

com relação às outras disciplinas do currículo escolar” (BRASIL, 1997, p. 26), é um 

enorme descompasso entre o que é produzido e o que é disponibilizado ao educador. Há 

produção teórica 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 já era resumida na escola a um verniz 

de superfície (BRASIL, 1997), como afirma os PCNs ao dizer que esta visa “as 

comemorações de datas cívicas e enfeitar o cotidiano escolar” (BRASIL, 1997, p. 25). 

Atitude que em nossas experiências e percepção de campo temos que pouco foi alterada. 

Definimos a arte, portanto, como tudo aquilo que compete tanto à experiência de 

apropriação de produtos artísticos quanto ao desenvolvimento de formas artísticas. É 

necessário entender ainda que 

aprender arte envolve não apenas uma atividade de produção artística 
pelos alunos, mas também a conquista da significação do que fazem, 
pelo desenvolvimento da percepção estética, alimentada pelo contato 



 

 
 

 
 

com o fenômeno artístico visto como objeto de cultura através da 
história e como conjunto organizado de relações formais. É importante 
que os alunos compreendam o sentido do fazer artístico; que suas 
experiências de desenhar, cantar, dançar ou dramatizar não são 
atividades que visam distraí-los da “seriedade” das outras disciplinas. 
Ao fazer e conhecer arte o aluno percorre trajetos de aprendizagem que 
propiciam conhecimentos específicos sobre sua relação com o mundo. 
Além disso, desenvolvem potencialidades (como percepção, 
observação, imaginação e sensibilidade) que podem alicerçar a 
consciência do seu lugar no mundo e também contribuem 
inegavelmente para sua apreensão significativa dos conteúdos das 
outras disciplinas do currículo (BRASIL, 1997, p. 32). 

Ou seja, temos que fazer entender que não é necessário apenas fazer com que o 

aluno produza arte. É necessário fazê-lo sentir-se como artista. Como dono de sua 

produção e autor de sua obra, que ali impôs 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 reúne objetos de conhecimento e 

habilidades que são articuladas às seis dimensões do conhecimento: Criação, crítica, 

estesia, expressão, fruição e reflexão. Estas caracterizam a experiência artística e não se 

tratam de 

eixos temáticos ou categorias, mas de linhas maleáveis que se 
interpenetram, constituindo a especificidade da construção do 
conhecimento em Arte na escola. Não há nenhuma hierarquia entre 
essas dimensões, tampouco uma ordem para se trabalhar com cada uma 
no campo pedagógico (BRASIL, 2018, p. 152). 

A criação diz respeito ao fazer artístico e trata do aprender fazer, da tomada de 



 

 
 

 
 

decisões e da superação de desafios. A crítica se refere às impressões que nos levam a 

novas compreensões e é articulada pela ação e pensamento propositivos. A estesia é a 

experiência sensível que temos diante de algo, é a sensibilidade e percepção. A expressão 

diz respeito à exteriorização e manifestação das criações. A fruição refere-se ao deleite, 

ao prazer em frente à arte e à significação da obra. E, por fim, a reflexão, que trata 

intrinsicamente do processo de construir argumentos e ponderações do que se observou 

através da fruição, é a análise e a interpretação.  

Todas essas dimensões agem nas quatro linguagens da Arte (Artes Visuais, Dança, 

Música e Teatro) assim como numa quinta linguagem, que surge para unir todas as 

quatro anteriores: as Artes Integradas. Esta “explora as relações e articulações entre as 

diferentes linguagens e suas práticas, inclusive aquelas possibilitadas pelo uso das novas 

tecnologias de informação e comunicação” (BRASIL, 2018, p. 155).  

Sobre essas tecnologias a BNCC (BRASIL, 2018) também traz que devemos 

utilizá-las de “forma crítica, significativa, reflexiva e ética nas diversas práticas do 

cotidiano (incluindo as escolares) ao se comunicar, acessar e disseminar informações, 

produzir conhecimentos e resolver problemas” (p. 18). Tal afirmativa é corroborada por 

Almeida e Valente (2011, p. 34) que trazem que 

A concepção libertadora e problematizadora de currículo proposta por 
Paulo Freire (2001) leva a compreender que, no processo de integração 
das tecnologias ao currículo é essencial buscar a formação do ser 
humano dialógico, questionador, reflexivo, crítico, 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 



 

 
 

 
 

instrumentos culturais que fazem sentido para sua vida, e criar 
condições para a escrita de sua história, a compreensão de si como 
sujeito de seu tempo, membro de uma comunidade com a qual 
compartilha e constrói social e historicamente conhecimentos, valores 
e experiências. (ALMEIDA; VALENTE, 2011, p. 34) 

Ou seja, as TDIC devem ser utilizadas no ensino de forma crítica e como 

ferramentas que venham a trazer novas possibilidades. Estão, pois, totalmente alinhadas 

com a proposta do ensino das artes trazida tanto pela BNCC quanto pelos PCN, que deve 

propor o questionamento, a reflexão e a criação. Por que então não as unir? 

Tomando como foco os jogos digitais, seriam esses o caminho para o aprendizado 

das artes ou poderíamos ensinar arte enquanto aprendemos sobre jogos? Ou também 

será possível estimular o pensar artístico por meio da criação de jogos? São mil 

possibilidades, as quais averiguaremos um pouco mais a seguir, ao delinear sobre a 

inserção das competências de arte na produção de jogos. 

 

Assim como apontado pelo levantamento bibliográfico realizado anteriormente, 

não foram identificadas produções acadêmicas, no âmbito das teses e dissertações, que 

reforcem a importância da arte na produção de jogos. Mas é sabido que os jogos não 

existem sem o saber artístico, sem a criação, sem a motivação que o fez nascer. Tanto 

que, como retratamos no tópico sobre Design de Jogos Digitais, em um dado momento 

surge o termo “vídeo arte” para se referenciar, inclusive, aos jogos. Além deste também 

surge a expressão “game-arte” que, segundo Vargas, Bahia e Born (2013, p. 107) “é usada 



 

 
 

 
 

para designar jogos digitais concebidos com propósito artístico, muitas vezes ironizando 

as motivações ideológicas e as soluções técnicas comumente presentes em jogos de 

entretenimento”.  Os mesmos autores ainda trazem que os jogos digitais, que não são 

game-arte, vem tendo seu valor artístico reconhecido através de espaços de legitimação, 

como Museus: 

Exemplos são as exposições e os eventos realizados em várias partes do 
mundo, como a recente mostra The Art of Video Game, promovida pelo 
museu de arte Smithsonian American, montada para apresentar a 
transformação da arte dos jogos digitais nos últimos 40 anos, tendo 
como foco as soluções visuais e o uso criativo de tecnologia empregadas 
[...]. A exposição apresentou diversos formatos de arte de game, da 
pixel-art (imagens criadas tendo como elemento básico o pixel, a menor 
parte de uma imagem digital de duas dimensões, ao qual se atribui uma 
cor) aos ambientes imersivos 3D (abordagem mais recente, pautada em 
ambientes criados em três dimensões pelos quais o jogador navega, 
tendo percepção de imersão). (VARGAS, BAHIA, BORN, 2013, p. 108). 

É importante enfatizar que quando falamos de game-arte não tratamos apenas da 

estética, do palpável, como “o primor técnico e as soluções criativas presentes em 

imagens, animações, músicas e outros tipos de produções estéticas de um dado jogo 

digital” (VARGAS, BAHIA, 2017, p. 31). A Arte presente na produção de um jogo vai muito 

além disso, está na sua proposição 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 competências e habilidades em sala de aula é a 

grande questão.   



 

 
 

 
 

Tudo se resume ao entender a importância 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 interação prévia, sem a construção de sentidos, buscando 
enquadrar esse ou aquele jogo no conteúdo escolar a ser trabalhado, 
resultará em um grande fracasso e frustração por parte dos docentes e 
dos discentes (p. 8). 

E entender mais ainda que os jogos, assim como qualquer outro instrumento 

pedagógico, não trabalham sozinhos: precisam de contextualização, motivo e sentido. Ou 

seja, um jogo para ser aplicado com maestria em sala de aula deve passar pelas 

dimensões de apreciação artística: deve ser posto à crítica a fim de que possamos 

compreendê-lo, deve passar pela dimensão de estesia perante a seus jogadores, deve 

expressar seus objetivos com clareza , deve ser fruído por quem o vê e, principalmente, 

deve gerar reflexão com sua utilização. 

Por que então não inserimos a dimensão da criação? Será, pois, que ao iniciar com 

a etapa criativa, ao criar um jogo, também não estaríamos expondo seus criadores às 

demais dimensões? Ao criar algo devemos ser os seus primeiros críticos, devemos ser 

sensíveis perante os resultados, devemos nos expressar, apreciar e – finalmente – 

refletir sobre nossa criação.  

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

estabelece que 



 

 
 

 
 

não se aprende arte apenas fazendo, mas que a produção artística 
significativa de aprendizes depende de um exercício crítico e estético 
[...] ao longo da História da humanidade, cuja compreensão 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 não precisa mais dizer que o objetivo de seu 

projeto com seus alunos é estimular a criatividade. A partir da compreensão da 

Abordagem Triangular este poderá formular respostas mais precisas e fundamentadas 

sobre seus projetos e trabalhos, além de ter uma nova perspectiva na preparação de suas 

aulas.  

Trazendo esse modo de pensar para esta pesquisa, que também se fundamenta 

pela Abordagem Triangular, temos que a aplicação deste projeto por Arte-Educadores 

não tem como objetivo “criar um jogo”, mas sim explorar caminhos e potencializar 

habilidades artísticas através do Design de Jogos Digitais. 

Sobre a criação dos jogos, Alves (2008, p. 8) traz que os docentes e os 

desenvolvedores de games “falam línguas distintas, mas podem juntos aprender a 

construir um diálogo que contemple essas diferenças, abrindo novas perspectivas na 

área de produção de jogos eletrônicos e digitais para o cenário pedagógico”. Mas 

tratando especificamente dos professores de artes, será essa língua tão distinta assim? 

Não será apenas uma diferente maneira de falar a mesma coisa? De estimular o 

pensamento e criação artística? 

Bahia e Vargas (2013) trazem que os games, jovens perante a arte, não costumam 



 

 
 

 
 

ser desfrutados em contextos semelhantes ao das artes, mas, que ao ultrapassar a 

consciência estética sobre a produção gráfica e sonora de um game foi possível enfocar 

a experiência artística como algo que se realiza também com eles. Os autores ainda 

trazem que além da experiência artística de quem joga o game também há a do artista 

que o produz. Concluem com mais uma indagação: “Segundo Gadamer, os fundamentos 

antropológicos da experiência artística se realizam tanto desde a posição 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 

apreciação da arte traz que: “Para aprender bem a mensagem contida em uma obra de 

arte, o espectador deve esforçar-se por aprimorar sua capacidade de percepção” (p. 11) 

e ainda que:  

O conteúdo da obra de arte é [...] um ente composto de diversos 
elementos. Se observarmos apenas um ou alguns deles, não 
perceberemos o conjunto ou, ao menos, não o perceberemos de modo 
integral. A obra de arte, como entidade física, é inteira e única. No 
entanto, na mente do espectador podem ser selecionados diferentes 
ângulos de observação. [...] A cada ângulo ele aprenderá uma fatia do 
conteúdo, a cada ponto de vista observará uma parte do conteúdo total. 
(p. 14) 

E o que seria das fases e momentos dos jogos se não mensagens a serem 

percebidas? Ou ainda partes de um conjunto que não fazem sentido sem o todo? O jogo, 

assim como a arte, deve ser observado de diferentes ângulos, e absorvido em diferentes 



 

 
 

 
 

momentos. Assim podemos apreciá-lo e quem sabe, elevá-lo ao conceito de arte, ainda 

tão amplo e discutido.  

 



 

 
 

 
 

 

Inicialmente, o projeto de pesquisa foi submetido ao Comitê de Ética da 

Universidade Federal do Rio Grande do Norte, tendo recebido parecer favorável por 

meio do CAAE: 98786718.6.0000.5537, para que a aplicação ocorresse de forma segura 

a todos os envolvidos. O Termo de Consentimento entregue aos responsáveis pelos 

participantes da pesquisa pode ser consultado no Apêndice A desta dissertação. 

A pesquisa, segundo Gil (2002), é um procedimento racional que proporciona 

respostas aos problemas propostos. As pesquisas podem ser classificadas em três 

grandes grupos: exploratórias, descritivas e explicativas. Dentre essas, a que mais se 

adequa a realidade deste projeto é a pesquisa exploratória, por “proporcionar maior 

familiaridade com o problema, com vistas a torná-lo mais explícito ou a constituir 

hipóteses” (GIL, 2002), essas pesquisas, ainda segundo o autor, envolvem levantamento 

bibliográfico, entrevistas e análises. 

Fora a categorização nesses grandes grupos é necessário 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 bibliográfica, pesquisa documental, pesquisa 

experimental, pesquisa ex-post facto, levantamento, estudo de caso, Pesquisa-Ação e 

pesquisa participante. A que mais se assemelha com os rumos desse projeto são a 

pesquisa bibliográfica, que “é desenvolvida com base em material já elaborado, 



 

 
 

 
 

constituído principalmente de livros e artigos científicos” (GIL, 2002, 

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

...um tipo de pesquisa com base empírica que é 
concebida e realizada em estreita associação com 
uma ação ou com a resolução de um problema 
coletivo e no qual os pesquisadores e participantes 
representativos da situação ou do problema estão 
envolvidos de modo cooperativo ou participativo. 

Segundo Tripp (2005), pesquisador em Teoria Pedagógica da 

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

seguinte maneira (Figura 10): 

Ou seja, é na Pesquisa-Ação que se tem um processo que 

segue ciclos nos quais se aprimora uma prática que oscila entre a 

ação no campo da prática e a investigação a respeito desta. É onde, ainda, se implementa, 

se descreve e se avalia uma mudança para a melhora desta prática, aprendendo mais, no 

correr do processo, tanto a respeito da prática quanto da própria investigação.  

Para se ter uma Pesquisa-Ação é necessário que todos os sujeitos indispensáveis 

para a pesquisa aceitem participar da mesma. Para trazê-los para junto da pesquisa para 

atuarem como colaboradores desta tomamos alguns cuidados também elencados por 

Tripp (2005, p. 455): 

• Tratar de tópicos de interesse mútuo; 

• Basear-se num compromisso compartilhado de realização da pesquisa; 



 

 
 

 
 

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

• Partilhar o controle sobre os processos de pesquisa o quanto possível de maneira 

igualitária; 

• Produzir uma relação de custo-benefício igualmente benéfica para todos os 

participantes; 

• Estabelecer procedimentos de inclusão para a decisão sobre questões de justiça 

entre os participantes.  

De acordo com Pinto (1989), essa metodologia pode ser entendida como uma 

sequência lógica de passos que se operacionalizam por meio de instrumentos e técnicas. 

Essa sequência, se divide em momentos, que se desdobram em fases que, por sua vez, se 

operacionalizam em passos. Vários autores trazem sequências distintas, mas que no seu 

cerne querem dizer o mesmo. Nesta pesquisa traremos a sequência proposta por Tripp: 

Planejamento, Implementação, Resultados e Avaliação. Antes de apresentar essa 

sequência, entretanto, trataremos, no capítulo seguinte, da Pesquisa Exploratória, dado 

que esta envolveu o universo que circunda os educandos e a instituição de ensino 

escolhida, explorando sua realidade e analisando-a para enfim se seguir com o 

planejamento e demais etapas da Pesquisa-Ação.  

Na fase de planejamento ocorreu inicialmente a etapa de reconhecimento, onde 

se fez observações sobre os participantes, procurando entendê-los enquanto indivíduos 

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



 

 
 

 
 

necessidade da permanência da pesquisadora em sala de aula durante cerca de 2 

semanas. Ainda durante o planejamento foram delineadas as etapas de ação a serem 

descritas posteriormente, onde se observará a necessidade ou não de mudanças. Para 

delinear esse projeto enquanto Pesquisa-Ação foram propostos momentos inseridos 

numa sequência didática a fim de que houvesse  a construção compartilhada de um jogo 

digital a partir de protótipos, Documentos de Design de Games, entre outros. 

Ao criar essas etapas de ação, 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 diálogo entre elas e com as outras áreas do conhecimento –, com vistas 

a possibilitar aos estudantes maior autonomia nas experiências e vivências artísticas.” 

(p. 163). Para o 6º ano do Ensino Fundamental, mais especificamente, escolhemos tais 

diretrizes que foram as guias deste processo: 

• Unidade Temática: Artes Visuais | Objeto de Conhecimento: Processos de 

Criação | Diretriz: EF69AR06 - Desenvolver processos de criação em artes 

visuais, com base em temas ou interesses artísticos, de modo individual, coletivo 

e colaborativo, fazendo uso de materiais, instrumentos e recursos convencionais, 

alternativos e digitais.  

• Unidade Temática: Artes Integradas | Objeto de Conhecimento: Arte e 

Tecnologia | Diretriz: EF69AR35 - Identificar e manipular diferentes 



 

 
 

 
 

tecnologias e recursos digitais para acessar, apreciar, produzir, registrar e 

compartilhar práticas e repertórios artísticos, de modo reflexivo, ético e 

responsável.  

Para que os participantes sejam capazes de elaborar trabalhos significativos 

durante a pesquisa, se torna necessário o ensino de conceitos e princípios de Design de 

Jogos Digitais, que foram trabalhados seguindo os ensinamentos de Zabala (1998), que 

traz que a aprendizagem destes requer “uma compreensão do significado e, portanto, 

um processo de elaboração pessoal”, ou seja, deve-se realizar atividades adequadas ao 

nível de desenvolvimento que sejam capazes de possibilitar a significância e o 

reconhecimento desses conceitos. Torna-se necessário, ainda, o ensino de conteúdos 

procedimentais, que, ainda segundo Zabala (1998), deve ser feito a partir da realização 

de exercícios 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 Implementação, previamente planejada e que foi um pouco alterada 

após a concreta realização da fase de Planejamento, consistiu na definição 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 duração 

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



 

 
 

 
 

realizadas na biblioteca da escola, por dispor de mesas redondas propícias para trabalho 

em grupo e também na sala de informática. Como principais foram utilizados: materiais 

para desenho e prototipação, tablets e computadores com acesso à internet. 

O processo de Design deste jogo digital foi realizado em quatro etapas, adaptadas 

de Novak (2010 apud NETO; SANTOS, 2012): Pré-projeto, onde temos a criação do 

conceito por escrito; Projeto, onde há a criação do Documento de Design de Games, a 

criação de protótipos e início dos testes; Implementação, fase de produção, onde se 

elabora toda a arte, programação, música e se faz novos testes; e, por fim, Finalização, 

onde há os testes finais e a entrega do game finalizado. Após a realização destas tivemos 

como resultado um Façade que, segundo Domingues (2011), são protótipos 

experimentais construídos em ferramentas mais simples, como o PowerPoint. Este 

processo a ser aplicado, já apresentado anteriormente, segue a seguinte ordem: Pré-

projeto, Projeto, Implementação e Finalização.  

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-Ação. 

E, por fim, avaliamos os resultados obtidos durante o processo, como mais uma 

etapa do ciclo, cujo objetivo foi a reflexão sobre a melhor maneira de continuá-lo até que 

se tenha um “fim” do ciclo da pesquisa. Essa reflexão não foi colocada como uma fase 

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



 

 
 

 
 

ela deve ocorrer durante todo o ciclo. O processo começa com reflexão 
sobre a prática comum a fim de identificar o que melhorar. A reflexão 
também é essencial para o planejamento eficaz, implementação e 
monitoramento, e o ciclo termina com uma reflexão sobre o que 
sucedeu. Isso se perde quando o processo é reduzido a “planeje, faça, 
reflita”, como acontece muitas vezes em educação.  

Retomamos a Abordagem Triangular de Ana Mae Barbosa fazendo agora uma 

conexão com a Pesquisa-Ação, que muito fala sobre entender o contexto de seus 

participantes. Para Ana Mae, contextualizar é 

sinônimo de construir pontes, estabelecer relações, reconhecer laços de 
natureza histórica, bem como sociológica, antropológica, educativa, 
multicultural e ecológica. Assim, a contextualização no processo de 
ensino-aprendizagem torna-se o fundamento da interdisciplinaridade e 
resulta em uma cognição situada, socialmente construída pelos sujeitos 
e, portanto, significativa para eles (SALORT, 2017, p. 185)10. 

Ela, ainda, rompe “com as ideias modernistas, demonstra que a arte não parte 

apenas de um apreciar ou da livre expressão, mas propõe relação entre cultura, 

conhecimento, fruição e cognição” (SILVA e LAMPERT, 2017, p. 94), o que faz com que 

os docentes dêem significados aos processos de Ler, Fazer e Contextualizar, trabalhando 

a reflexão, o que possibilita relações que estão profundamente conectadas com os 

saberes dos educandos além da escola.  

                                                           
10 Versão original em Espanhol: “sinónimo de tender puentes, establecer relaciones, reconocer nexos de carácter tanto históricos, como sociológicos, antropológicos, educativos, 

multiculturales, ecológicos. De ahí que la contextualización en el proceso de enseñanza-aprendizaje se constituya en fundamento de la interdisciplinariedad y resulte de tal modo 
una cognición situada, construida socialmente por sujetos y, por lo mismo, significativa para ellos.” 



 

 
 

 
 

 

Apresentaremos aqui os caminhos que foram tomados para a concretude dos 

objetivos deste trabalho, a fim de desenvolvermos um Projeto de Prática Educacional 

para o ensino-aprendizagem de Artes Visuais utilizando o processo de Design de Jogos 

Digitais, que proporcionará que seus participantes obtenham conhecimentos sobre 

design de jogos e possam assim criar seus próprios por meio da materialização de 

protótipos e Documentos de Design de Games.  

 

 

Para a aplicação da metodologia previamente descrita, iniciamos pela pesquisa 

exploratória. Nesta etapa serão relatadas todas as pesquisas para escolha do local de 

aplicação do projeto e, consequentemente, os estudos sobre a realidade dele: o contexto 

extraescolar e o contexto intraescolar. 

 

Para delimitar o campus de execução e desenvolvimento do trabalho foi 

necessário procurar estudos que trouxessem alguma análise sobre a educação no Rio 

Grande do Norte, ou - mais especificamente - em Natal, sua capital. E, de acordo com o 



 

 
 

 
 

Diagnóstico da Educação Básica e Superior do Rio Grande do 

Norte (2015), que mapeia os níveis de educação em todas as 

dependências administrativas (Estadual, Federal, Municipal e 

Privada) têm-se que “Em 2013, comparando-se os dados das 

redes de ensino, observa-se maior índice de aprovação na rede 

federal (100%), seguido da privada (95,90%), depois vem a 

municipal (80,09%) e por último a rede estadual com 75,47%” 

(p. 13). A rede estadual além de ter menor taxa de aprovação tem, 

consequentemente, maior taxa de reprovação, com 18,26% 

também em 2013. Os 6,26% restantes estão configurados como 

abandono escolar, e também é a maior taxa de abandono dentre 

as dependências administrativas no Estado do Rio Grande do 

Norte. 

Diante desses dados levantados ficou claro que a 

dependência administrativa que mais necessita de atenção é a 

rede Estadual de ensino. Partindo desse ponto foi necessário se buscar em qual área 

atuar e porquê. 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 Educação, análise esta que é feita pela “Média do número 

de anos de estudo das pessoas responsáveis por domicílios particulares permanentes” 

(ALMEIDA, 2010 apud MACEDO; PEDROSA; ALMEIDA, 2012, p. 1026). Entretanto, esse 

 

 



 

 
 

 
 

não é o único fator relevante: a educação associada a 

infraestrutura, habitação, gênero e coleta de lixo resulta no mapa 

de vulnerabilidade social de Natal (Figura 11). 

Todos esses fatores qualificam os bairros de Natal em 

diferentes níveis de vulnerabilidade social. E a partir daí será 

delimitado o locus de execução 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 página anterior com o 

exposto na Figura 12, que delimita os bairros e regiões 

administrativas de Natal fica claro que a região com maior índice 

de vulnerabilidade social é a região Oeste. Dentro dessa região os 

bairros que mais se destacam são justamente aqueles próximos 

ao Rio Potengi: Bairro Nordeste, Bom Pastor, Felipe Camarão, Guarapes e Planalto. 

A escola escolhida e que aceitou ser berço 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 início do ano letivo de 2018, com 387 estudantes matriculados. 

Para a realização deste projeto foi escolhida a faixa escolar correspondente ao início do 

Ensino Fundamental Anos Finais, o 6º ano. As crianças que se inserem nesse ano escolar, 

são – de acordo com o Ministério da Educação (BRASIL, 2006) as pertencentes à faixa 

 

 



 

 
 

 
 

etária de 11 anos de idade. Entretanto, a partir do contato inicial 

com a escola, fomos expostas aos dados de matrícula catalogados 

no SIGeduc11 nos últimos 3 anos (2016, 2017 e 2018), os quais 

analisamos primeiramente quanto à idade que o aluno tinha no 

início do ano letivo, resultando no gráfico ao lado.  

No ano de 2016, com um total de 97 educandos 

matriculados no 6º ano, 46 iniciaram o ano letivo com 11 anos, 

totalizando 47,4% dos educandos com idade adequada. Já no ano 

de 2017, que teve no total 99 matrículas, 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, têm-se 33,7% de educandos na faixa 

etária adequada. A queda de educandos com idade adequada e 

aumento daqueles com idade elevada se dá, principalmente, à 

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

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

pública do bairro, que não possui os Anos Finais do Ensino Fundamental e, na qual 

muitos já passaram por alguma reprovação, saindo então da faixa etária recomendada 

pelo MEC. 

                                                           
11 Sistema Integrado de Gestão da Educação que, segundo o próprio sistema é “um recurso decisivo para modernizar as rotinas de gestão de maneira que a Secretaria de 

Educação esteja mais presente, acompanhando e apoiando o trabalho dos gestores, professores e demais profissionais que integram a escola” (SIGeduc, 2018). 

 

 



 

 
 

 
 

Além da alta taxa de reprovação, é válido citar a alta taxa de evasão da instituição, 

seja por transferência, abandono escolar ou cancelamento de matrícula. No ano de 2016, 

8% dos educandos do 6º ano saíram da escola antes do fim do ano letivo, em 2017 esse 

índice sobe para 17%. E, até o presente momento12, 16,8% dos educandos do 6º ano, em 

2018, já evadiram. 

Outro fator importante, retomando ao tópico de vulnerabilidade social, é o fato 

de que a instituição escolhida é vizinha da Comunidade do Mosquito que, segundo Mazda 

(2018), é palco de disputas diárias entre facções criminosas rivais, onde o Estado só se 

faz presente por meio do fogo cruzado, no qual crianças, adultos e idosos são 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 polícia e da facção. Não há posto de saúde, 
escolas, quadras de esporte, geração de renda ou projetos sociais para 
os moradores, que na ausência do Estado são obrigados ou optam por 
receber ordens de ‘poderes paralelos’. 

Ainda através de dados analisados no SIGeduc é possível saber que, desde 2016, 

em média 21,7%13 dos educandos que se matriculam na escola pertencem a essa 

comunidade. Um número elevado quando se tem que, segundo a Secretaria Municipal de 

Meio Ambiente e Urbanismo (NATAL, 2012) a população 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. 



 

 
 

 
 

apenas 10% de toda a população do Bairro. Tais crianças, em sua maioria, vivem em 

condições de alta vulnerabilidade, sendo expostas a violência, mortes e descaso social 

em seu dia-a-dia. Situação que se reflete na escola, pois, através de relatos da 

comunidade escolar, não é difícil escutar menções ao tráfico, facções criminosas como o 

PCC (Primeiro Comando da Capital) ou relatos de crimes durante conversas naturais das 

crianças e adolescentes. 

Não foi possível, através dos dados disponibilizados, realizar uma análise familiar 

mais aprofundada sobre o histórico desses educandos, pois, no ato da matrícula são 

disponibilizados apenas os nomes e profissões do pai e da mãe e não necessariamente 

essas crianças são criadas por estes. O sistema não permite a entrada de outros dados 

que não sejam do Pai e da Mãe e o que acontece é que, por exemplo, a avó cria a criança 

que vai matriculá-la na escola, mas nos registros consta o nome dos pais. Foi possível, 

contudo, analisar que, 18% dos pais dos 89 educandos matriculados no 6º ano não 

declararam nenhuma profissão ou renda, assim como 16% das mães. 9 das 89 crianças 

não contam com nome do pai no registro, enquanto que todas, sem exceção, trazem o 

nome da mãe. A maioria das profissões dos pais estão relacionadas às áreas de serviço 

ou comércio, como pedreiro, vendedor, motorista, etc. Dentre as mães, contudo, 33% se 

declaram como “do Lar” e a maioria das outras têm profissões muitas vezes 

categorizadas exclusivamente como femininas como manicure, diarista, doméstica, 

cuidadora, entre outras.  



 

 
 

 
 

 

Os 89 educandos regularmente matriculados no ano de 2018 no 6º ano do ensino 

fundamental foram divididos em 3 turmas, e este projeto será realizado com 15 deles, a 

serem selecionados a partir de interesse e disponibilidade para participar da pesquisa 

no contraturno escolar. Esse número de participantes foi definido a fim de se ter uma 

melhor divisão dos recursos a serem disponibilizados pela instituição, visto que a escola 

possui 18 tablets14 recém adquiridos que serão instrumentos de trabalho nessa 

pesquisa e a sala de informática conta com 8 computadores em pleno funcionamento, os 

quais deverão ser utilizados em duplas e/ou grupos. 

A escola tem uma estrutura comum às demais escolas da rede pública de ensino 

do Rio Grande do Norte: salas de aula que comportam até 36 estudantes, pátio, espaço 

administrativo, refeitório, uma ampla biblioteca, sala de informática - que funciona 

também como sala de vídeo - e sala de música. Esta pesquisa se utilizará dos ambientes 

da biblioteca, sala de informática e refeitório. 

Durante a fase de leitura de contexto intraescolar, notou-se a necessidade de se 

criar um codinome para o projeto para que, de forma lúdica, ele pudesse ser mais fácil 

de comunicar aos futuros participantes do mesmo. Assim, resolvemos resumir todo o 

extenso título que trazemos nesse documento em algo simples e de fácil assimilação: 

Art&Games (Figura 13). Tal codinome, atrelado a cores vívidas 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 redução vem para evitar 

imprevistos, no qual algum aluno poderia ficar sem poder utilizar do instrumento. 

 

 



 

 
 

 
 

personagens e outros elementos, seriam essenciais para a apresentação 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 três turmas de 6º ano, apresentando 

e explicando o que seria o projeto que iria ser aplicado na escola. Como item de 

apoio/explicação expomos um cartaz (Figura 14) em cada sala assim como no hall de 

entrada da escola. A explicação sobre o projeto vinha com a ênfase de serem apenas 15 

vagas e com isso seria necessário o preenchimento de fichas de inscrição (Figura 15) 

pelos interessados, as quais seriam recolhidas após duas semanas, semanas nas quais 

estaríamos com eles nas aulas de Artes ministradas pela professora regular da 

instituição. O objetivo primordial da presença nas aulas de Artes era de observação: 

buscar entender a dinâmica das turmas, observar os alunos interessados e como esses 

se comportavam mediante as atividades propostas pela professora e – principalmente – 

entender o nível de interesse deles.  

A primeira aula ministrada pela professora de Artes seguiu a mesma sequência 

nas 3 turmas: um primeiro momento de apresentação 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 nível municipal com todas as 

outras escolas da cidade. O melhor da cidade competiria com os melhores das outras 

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

 

 



 

 
 

 
 

mundial. Após a apresentação do concurso a professora voltou a atenção para uma 

atividade do livro passada na semana anterior, corrigindo a mesma; depois disso 

seguimos para a sala de informática/vídeo, onde foi exposto um vídeo sobre o concurso 

de desenho e suas edições 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 correção das atividades, cuja vertente artística era 

dança e cultura, poucos alunos se destacavam querendo responder as questões ou 

mostrando que realmente tinham pensado sobre e respondido com interesse. 

A segunda aula ministrada pela professora foi unicamente para início 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 não deixaram de fazer; seja copiando o desenho de um colega 

ou fazendo desenhos estereotipados (corações, pomba da paz, etc.). Dos desenhos 

resultantes a professora pediu nosso auxílio para selecionar até 5 de cada turma, os mais 

originais, para serem melhorados e adequados às normas do concurso (o desenho final 

deveria ser feito em folha maior que A4). Selecionamos os mais adequados às regras do 

concurso para dar seguimento na próxima 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 

 

 



 

 
 

 
 

todas as dúvidas que tinham a respeito de como poderiam pintar melhor, como ocupar 

toda a folha (muitos alunos têm dificuldades em fazer desenhos de grandes proporções) 

e como construir melhor formas complexas como mãos e pessoas de corpo inteiro. Os 

alunos ficaram tão empolgados que tomaram a atitude de ir pedir aos professores dos 

horários posteriores que os liberassem para poderem continuar os desenhos. Os 

professores entenderam a importância 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 exposição do nome dos artistas, para que a escolha do melhor 

fosse imparcial. A escolha se deu a partir de votação entre os professores e funcionários, 

que ao saber do tema escolheram o que mais se adequava. A peça selecionada foi enviada 

para o concurso, a qual foi convidada para uma cerimônia de certificação por ter sido 

uma das 12 melhores da cidade de Natal/RN. A educanda selecionada ficou bastante 

surpresa com o resultado e feliz, sua mãe agradeceu à toda a comunidade escolar pelo 

empenho que todos tinham com sua filha. 

Tais atividades nos proporcionaram um melhor entendimento da dinâmica em 

sala de aula com esses alunos que eram prováveis participantes de nossa pesquisa. 

Também foi essencial para que os mesmos nos conhecessem antes de se inscreverem no 

projeto, para que não ingressassem em algo desconhecido com professores que também 

não conheciam, o que trazia certo receio já que alguns chegaram a indagar se seríamos 



 

 
 

 
 

nós que daríamos prosseguimento ao projeto. 

 

A fase exploratória nos proporcionou uma maior proximidade com os alunos, 

além de nos fazer entender bem a dinâmica de uma sala de aula com esses educandos de 

variadas faixas etárias e realidades. Após o fim da segunda semana recolhemos as fichas 

de inscrição, tendo um total de 26 inscritos. Dos 26, 1 inscrita foi automaticamente 

excluída por ter se ausentado da escola após a inscrição, sendo transferida para outra 

em outra cidade. Outro foi excluído pela própria equipe pedagógica da escola ao verificar 

que ele estava gerando problemas em todas as aulas das quais participava, tendo só 

decaído em notas e participação com o passar dos meses. Além disso, como a família não 

colaborava com a melhora nem vinha na escola quando notificada não iriam permitir a 

participação deste no projeto. Sobraram assim 24 inscritos, dos quais selecionamos 15 

mediante um único 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 não serem tão ativos nas aulas de artes, demonstraram 

imenso interesse no projeto, nos procurando após as aulas para conversar e tirar 

dúvidas. Usar tal aspecto para selecioná-los foi essencial, visto que os 9 restantes não 

selecionados realmente foram aqueles que possivelmente se inscreveram só para 

acompanhar os amigos, não respondendo a ficha e demonstrando ter pouco interesse 

tanto em artes quanto em jogos. Um ponto que é importante ressaltar foi o interesse 



 

 
 

 
 

notório de várias meninas, público às vezes deixado de lado quando se fala sobre jogos 

digitais. Um comentário feito por uma das inscritas, com muito entusiasmo, foi: “Minha 

vó não queria deixar porque disse que era coisa de menino. Aí eu disse que a professora 

era uma menina e ela deixou”. 

Ao selecionar os 15 educandos nos comunicamos com os pais/responsáveis 

confirmando o interesse desses e convocando para uma reunião onde seriam expostos 

os pormenores do projeto e sua continuidade. A reunião, a qual intitulamos de “Reunião 

com as mães”, contou com a presença de mães e de tias e avós que cumprem esse papel 

na ausência das primeiras. 

Antes de iniciar a reunião de fato escolhemos fazer algumas perguntas para as 

mulheres presentes, antes de expor qualquer fato sobre o projeto, a fim de se ter uma 

opinião real e ainda não alterada. Ao questionarmos se os educandos aos quais eram 

responsáveis 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 opiniões sobre o jogo e/ou o ato de jogar. Apenas uma mãe respondeu: 

“Gosto que ele jogue pois é uma distração”, todas as demais opiniões circundavam em 

uma negativa, tais como: “Não gosto, mas ele fica em casa só e acaba jogando” ou “Melhor 

jogando do que na rua” ou ainda “Fico de olho no tempo se não vira vício”.  



 

 
 

 
 

Após essas questões iniciamos a apresentação do projeto, ao qual decidimos 

trazer os tablets, um dos instrumentos de trabalho das crianças, para que as mães, tias e 

avós ali presentes já se familiarizassem com a tecnologia. Ao colocar os slides nos tablets 

para que elas pudessem passar as telas e acompanhar a apresentação acabamos por 

gerar uma interação muito bem-vinda, de forma simples, mas que todas gostaram. Os 

slides tiveram como objetivo resumir todo esse documento, assim como explicar a 

importância da assinatura dos termos exigidos pelo Comitê de Ética. 

Ao findar a reunião, uma das mães, empolgada, sugeriu que ao final do projeto se 

fizesse uma confraternização com as crianças, que poucas vezes tem a oportunidade de 

participar de algo do tipo. Outra confirmou a importância da confraternização e 

perguntou se haveriam certificados para as mesmas. Vendo a empolgação delas para 

com o projeto questionei se seria interessante a criação de um grupo no Whatsapp para 

comunicação, ao que todas confirmaram que gostariam de participar do mesmo. 

Após a reunião tivemos a certeza do interesse dos educandos selecionados, assim 

como de suas responsáveis para que o projeto acontecesse em sua completude. Ao saber 

que todos já tinham alguma proximidade com as tecnologias e jogos digitais foi possível 

planejar melhor a sequência didática. Pensar num momento de finalização do projeto, 

como proposto pelas mães, foi algo que ainda não estava no papel, mas que seria sim 

essencial, assim como a entrega de certificados que – apesar de terem significado mais 

simbólico nesse momento da vida – são importantes pois concluem uma etapa. 



 

 
 

 
 

 

As etapas apresentadas previamente na metodologia para a implementação da 

pesquisa foram inseridas em operações que configuram uma sequência didática.  

Entendemos como sequência didática “um conjunto de atividades articuladas que são 

planejadas com a intenção de atingir determinado objetivo didático” (PESSOA, 2019). 

Ainda segundo Pessoa (2019), temos que planejar uma sequência didática tendo em 

vista a  

valorização dos conhecimentos prévios dos alunos; ensino centrado na 
problematização; ensino reflexivo, com ênfase na explicitação verbal; 
ensino centrado na interação e na sistematização dos saberes; utilização 
de atividades diversificadas, desafiadoras e com possibilidade de 
progressão. 

A autora ainda traz que nesta perspectiva, “a criança é sujeito ativo na construção 

do seu conhecimento” (PESSOA, 2019). 

A sequência didática que propusemos, portanto, pode ser melhor visualizada no 

quadro da página a seguir: 

 

 

 

 



 

 
 

 
 

                                                           
15 Esses jogos serão instalados depois de passarem pelo Instrumento de avaliação de jogos para uso em educação proposta por Leite (2014) que se encontra no Anexo A. 



 

 
 

 
 

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



 

 
 

 
 



 

 
 

 
 



 

 
 

 
 

 

Tal proposta de aplicação 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. 



 

 
 

 
 

 

Os resultados, conforme dito anteriormente, foram 

monitorados e descritos a todo momento e depois de cada 

encontro era reavaliado o proposto para o encontro seguinte, 

para prosseguimento da sequência didática planejada na fase 

anterior ou alteração da mesma. Aqui apresentaremos os 

resultados dos primeiros encontros e em seguida subdividimos 

em grupos para melhor assimilação dos resultados de cada um. 

O primeiro encontro aconteceu conforme planejado, a 

apresentação18 sendo praticamente igual à realizada na Reunião 

com as Mães. Para o primeiro debate as perguntas foram 

expostas na parede através do projetor de vídeo, conforme vemos na figura acima. 

Ao questionarmos “O que é arte?” várias foram as respostas, tais como: “uma 

coisa legal, criativa” ou “uma coisa nada a ver”. E ainda críticas como: “uma coisa bem 

planejada não é arte, uma coisa rabiscada é”. Ainda houve comentários que geraram 

risadas por parte de todos: “a aula de artes é igual a feira do carrasco”, fazendo referência 

a uma das feiras de rua típicas da cidade de Natal/RN, onde a gritaria e – por vezes – 

desordem impera. Os comentários mais reflexivos ficaram por conta de alguns 

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

                                                           
18 Os slides desse momento se encontram no Apêndice B deste documento. 



 

 
 

 
 

e, ainda, “tudo aquilo que representa o que a gente imagina”.  

Com o questionamento sobre tecnologia os participantes, alvoroçados, queriam 

se expressar todos de uma única vez. “É internet”, “é jogar jogo”, “é wifi”. Vários foram 

os termos e itens tecnológicos gritados em meio ao debate circular realizado em meio à 

sala de informática. Houve comentários 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 comentários para gerar risadas também se fizeram 

presentes, quando, na voz de um participante, a tecnologia “é uma coisa que transforma 

uma criança boa em um demônio”. Questionamos novamente como aquilo poderia 

ajudar ou não no aprendizado deles, e dois comentários chamaram a atenção: “é uma 

coisa que umas pessoas usam para aprender e umas pessoas usam para aprender o mal” 

e que “ajuda na hora da diversão, mas também pode prejudicar”.  

Trouxemos então a junção entre arte e tecnologia, e se eles já haviam 

experimentado esta união em sala de aula. Muitos ficaram confusos, sem entender como 

isso seria possível ou sem ter relatos para dispor. Um participante mencionou que já 

usou a sala de informática para responder atividades do livro, mas não na aula de artes. 

Outro pesquisou trabalho de artes na internet, mas não 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 reforçou 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 



 

 
 

 
 

tecnologia poderia auxiliá-los, a resposta quase unânime foi o do uso das tecnologias 

para aprender a desenhar, seguida pela resposta de que poderiam “ver vídeo no Youtube 

para aprender mais” e “pesquisar no Google para aprender mais sobre outras culturas”. 

O momento expositivo e de debate aconteceu de forma mais rápida que o 

previsto, e logo de prontidão os participantes perguntaram se poderiam jogar algo no 

computador no tempo restante. Como contraproposta sugerimos que eles jogassem “A 

Mansão de Quelícera 2.0” (A MANSÃO DE QUELÍCERA 2.0, 2016), todos toparam. 

Enquanto auxiliávamo-los a abrir o jogo íamos explicando a importância de tal jogo para 

o ensino-aprendizagem de Artes Visuais.  

Os alunos se dispuseram nos computadores, alguns em dupla outros de forma 

individual, e começaram 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 nível de motivação aumentou significativamente. Quando não 

conseguiam passar num minijogo de primeira tentavam algumas vezes antes de pedir 

ajuda. Gostaram que quando “morriam” não perdiam todo o progresso do jogo, apenas 

retornavam de onde estavam. Não gostaram do fato de o jogo não estar disponível para 

uso no celular, pois assim não poderiam jogar em casa com mais facilidade. Explicamos 

que tal jogo na época foi pensado exclusivamente para computador, e o plugin 

necessário para rodá-lo não é compatível com celulares. Um dos participantes conseguiu 

avançar até a fase 3 e comentou que “Tudo é em arte, quando passa o mouse em cima dá 

pra ver”. 



 

 
 

 
 

O segundo encontro aconteceu conforme planejado. No primeiro momento, onde 

foi proposto que os participantes interagissem com jogos previamente instalados, 

fizemos uso do instrumento de avaliação 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 já eram acostumados, visto que todos 

jogavam diversos tipos de jogos. Os jogos pagos, em língua estrangeira, ou com objetivos 

iguais a algum já analisado foram retirados da pesquisa antes de passar pelo 

instrumento de avaliação. Após análise de 3 jogos19, todos com resultado Razoável, 

testamos outro caminho de pesquisa. Primeiro filtramos por “Apps”, depois pela 

categoria de “Arte e Design”, sendo que a maioria dos resultados estavam em inglês e 

apenas um jogo pode ser analisado pois era passível de ser utilizado mesmo estando em 

inglês, 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 crianças até 8 anos de 

idade. Como a pesquisa pelas categorias não trouxe resultados satisfatórios decidimos 

procurar por um jogo já conhecido por nós, apresentado na figura 3, que então atrairia 

mais jogos semelhantes. O jogo, chamado “Draw a Stickman”, ao passar pela avaliação 

resultou em Bom, e o jogo encontrado a partir deste “Artie e o lápis mágico” acabou 

                                                           
19 Todas as análises se encontram no Apêndice C deste documento. 



 

 
 

 
 

ficando também na categoria de Razoável. 

Com “Draw a Stickman” instalado previamente em todos 

os tablets, convidamos os participantes a se reunirem no 

refeitório (Figura 17), onde poderiam ficar mais confortáveis 

para jogar e discutir com os colegas sobre o jogo.  

Eles se empolgaram bastante com o jogo, e apenas um já o 

conhecia. Gostaram do fato de poderem desenhar os próprios 

personagens/itens (Figura 18). Como o jogo apresenta um certo 

grau de dificuldade, os participantes começaram 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 já 

previamente instalados pela própria 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 comentários, alguns ditos 

em alto e bom som para todos os outros participantes. “Se voltar 

do começo eu desisto” e “É irritante ficar morrendo” se tornaram 

comuns na medida que o jogo ficava mais complicado. “Não tem 

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

 

 

 

 



 

 
 

 
 

alunos, empolgado com a dinâmica do jogo. Uma das participantes andou todo o 

refeitório com o tablet em mãos e exclamou em seguida: “Eu quero beber água mas não 

consigo”, comprovando o poder de imersão do mesmo. Outra participante comparou o 

jogo com o seu favorito: “Minecraft é melhor que é só sobrevivência” e em seguida 

questionou se poderia instalá-lo (pela falta de internet na área do refeitório isso não foi 

possível). 

Com tal jogo conseguimos expor os participantes às etapas do conhecimento 

artístico (crítica, estesia e fruição), e então seguimos à etapa de reflexão, onde 

guardamos os tablets e conversamos um pouco sobre o jogo em específico e sobre os 

jogos como um todo. Ao perguntarmos o que eles acharam do jogo muitas foram as 

respostas, muitas vezes opostas: “Bom”, “Horrível”, “O barulho me incomodou”, “Adorei, 

quebra muito a cabeça”, “Vou baixar no meu celular”, “Morgado20 com algumas partes 

legais”, “Achei bugado21” e uma explosiva crítica com um pouco de ressentimento: “Toda 

hora você morre, nam!”. 

Questionamos ainda quais os jogos que eles mais gostavam de jogar, e o campeão 

foi Minecraft, que, segundo o próprio 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 – 

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

                                                           
20 Segundo o dicionário Potiguês (mistura de potiguar, aquele nascido no Rio Grande do Norte, com português), Morgado significa: “sem ânimo”. Disponível 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 Gíria derivada do termo “bug”, que significa “falha” e na área da informática retrata um erro no sistema que provoca um mau funcionamento. 



 

 
 

 
 

Free Fire e Fortnite, ambos jogos de tiro e sobrevivência.  Perguntamos se eles 

acreditavam que havia espaço para se jogar dentro de sala de aula, e todos acreditavam 

que sim, até afirmaram que “existe até jogos educativos para isso”. 

O último questionamento do dia foi o que um jogo tinha que ter para ser, 

definitivamente, um jogo. “Objetivos”, “controles”, “personagens”, “fases”, “pessoas”, 

“inimigos”, “tecnologia” e “diversão”, foram características ditas pelos participantes. 

Porém a mais tocante descrição foi feita pela última participante a falar que exclamou: 

“Ah professora, tem que ter aquilo que geralmente não temos na vida real, que é a 

imaginação, né?”. 

Ao chegarmos na instituição para o 3º encontro, um dos participantes nos 

informou que havia baixado o jogo do encontro anterior (Draw a Stickman) e concluído 

todas as fases do mesmo. Perguntamos como ele o fez, se comprou o jogo, visto que o 

mesmo era pago pela Google Play. Ele então disse: “hackeei o jogo do próprio google no 

celular de minha mãe”. E depois contou para os colegas como o fez e tudo que acontecia 

nas fases dos jogos que não pudemos alcançar. Usou termos técnicos como NPCs22, entre 

outros. 

O primeiro momento do 3º encontro, a exposição sobre Design de Games23, 

ocorreu conforme planejado. Durante a exposição todos se mostraram muito 

interessados, ficando bastante empolgados quando aparecia algo que eles 

                                                           
22 Do inglês: Non-player Character. Ou seja, personagem não jogável, que não pode ser controlado mas tem um papel a desempenhar no enredo do jogo. 
23 Os slides desse momento se encontram no Apêndice D. 



 

 
 

 
 

entendiam/conheciam. Ao mostrar os profissionais que compõe uma equipe para 

formulação de um game (Designers, Artistas e Programadores, como citados 

anteriormente) alguns foram enfáticos em dizer que se veem mais como designers e 

outros mais como artistas. 

Além dos momentos de reflexão sobre as relações entre Arte e Tecnologia, assim 

como da experiência de fruição de alguns jogos, foi incluído a prática de criação artística, 

buscando consistência da sequência didática proposta aqui com a base teórico-

metodológica preconizada para o ensino de arte, visto que os participantes sentem essa 

necessidade de “colocar a mão na massa”. A atividade planejada consistia então na união 

de dois temas aleatórios, 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 aleatória, pois, segundo Santos (2017): 

Seu cérebro é uma máquina de metáfora. Faz sentido do mundo, 
tentando entender as coisas em termos do que já sabe. A parte mais 
evoluída do cérebro é o neocórtex. Os seres humanos, são 
essencialmente reconhecedores de padrões. A criatividade não passa de 
sintetizar associações entre padrões e ideias existentes armazenados. 

Os participantes se empolgaram com a atividade, que consistia em três etapas 

(Figura 19). Na primeira a união dos temas: Elefante + Balões os deixou um pouco 

confusos, visto que também era a primeira vez que eles se deparavam com uma atividade 

de orientação para o design de um jogo artístico. Para tal foram dados 10 minutos, os 

quais a maioria deles usaram integralmente. O segundo momento foi de Casa 



 

 
 

 
 

assombrada + Instrumentos de Pintura, para o qual tiveram 8 minutos. E o terceiro 

momento foi de Livro mágico + Estátuas, para os quais foram dados 5 minutos. 

Foi notória a inspiração deles nas atividades, se tornando cada vez mais aguçada 

e rápida com o passar dos momentos. Apenas dois dos participantes fizeram suas 

propostas unicamente por meio de textos, os demais preferiram utilizar-se de desenhos 

+ títulos explicativos. Após a finalização dos três momentos propusemos que aqueles 

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



 

 
 

 
 

dispuseram e mostraram suas ideias uns para os outros, os quais todos escutaram com 

respeito e genuíno interesse. 

Para a junção de elefantes mais balões em um jogo uma das participantes chegou 

ao seguinte resultado24 (Figura 20):  

                                                           
24 Sempre que necessário serão feitas transcrições 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 cenário 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 

caçadores de estátuas”. As estátuas, inimigas, aprisionavam folhas do livro mágico 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 2º debate proposto, 

onde conversamos sobre jogos e as aulas de artes. Eles falaram bastante de temas de 

terror e aventura e acharam que quaisquer gêneros de jogos seriam passíveis de serem 

aplicados/adaptados para aulas de artes; alguns pensaram nessas adequações de 

variados temas para as aulas de artes a partir de junções de temas aleatórios, como a 

própria proposta dessa atividade, por exemplo: “zumbis e tintas”; já outros realmente 

refletiram sobre o assunto e voltaram a citar o jogo “A mansão de Quelícera 2.0”, que 

conseguiu trazer elementos como suspense e terror mas ainda ensinar muito sobre 

Artes. Findamos o encontro com o comentário de um participante, tão cômico quanto 

triste no cenário político atual: “Agora com Bolsonaro Presidente jogo de tiro vai ser 

atividade de casa”. 

 

 

 



 

 
 

 
 

O 4º 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 Brainwriting25 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 escrevê-las, 

de forma livre e espontânea. A seguir segue as fotos das cartolinas utilizadas no 

Brainwriting (Figura 24) e sua transcrição, na íntegra, para uma melhor visualização. 

 

 

 

 

 

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

 

 



 

 
 

 
 

 

 
 



 

 
 

 
 

Como pode ser observado muitas das características que eles acreditam que 

devem ter nos jogos trazem relatos de suas próprias vivências ou de coisas que eles 

sonham/imaginam. Uma observação curiosa é que os participantes nunca pediam ajuda 

ao escrever palavras em português, e não ligavam quando um outro mencionava que a 

escrita estava errada, mas ao escrever palavras em inglês de prontidão pediam auxílio 

para terem certeza de que não errariam. Em seguida, ao deixar os participantes livres 

para se dividirem em grupos tivemos a seguinte divisão:26  

• Grupo 1 – 5 meninas 

• Grupo 2 – 5 meninos e 1 menina 

• 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 opiniões não estavam sendo ouvidas pelos outros. Explicamos que 

trabalhar em grupo envolve escutar o outro e discutir ideias e, nem sempre, temos 

nossas opiniões acatadas. Ela compreendeu, mas disse que mesmo assim preferiria 

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

• Grupo 1 – 5 meninas 

• Grupo 2 – 5 meninos 

                                                           
26 Continuamos com a descrição de resultados, porém os resultados específicos de cada grupo serão descritos posteriormente com a divisão de cada um para um melhor 

entendimento do pensamento sequencial de cada grupo. 



 

 
 

 
 

• Grupo 3 – 2 meninos e 1 menina 

• 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 iniciássemos o 

preenchimento do Documento de Design de Games. Os participantes, então, se 

dispuseram de forma um pouco diferente do pré-estabelecido. Uma das meninas do 

grupo 1 alegou que não 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 formação do Grupo 5. O grupo 2 permaneceu o mesmo. 

Temos então, a seguinte configuração de grupos: 

• Grupo 1 – 4 meninas 

• Grupo 2 – 5 meninos 

• Grupo 3 – 2 meninos 

• Grupo 4 – 1 menina 

• Grupo 5 – 2 meninas 

Apenas este encontro foi suficiente para realizar a atividade (descartamos, pois, 

o encontro de número 6). Alguns grupos gostaram da ideia de dividir e organizar as 

ideias na planilha, e apenas um grupo fugiu um pouco do padrão proposto. 

O encontro seguinte, aconteceu conforme planejado. Os grupos mantiveram a 



 

 
 

 
 

configuração do último encontro e apresentaram para os colegas suas ideias. Alguns 

colegas faziam perguntas críticas e interessantes sobre os trabalhos dos outros, 

estimulando uma real melhoria do mesmo. Outros preferiam nada comentar. Não houve 

comentários negativos de nenhuma parte. Alguns grupos mesmo com os 

questionamentos dos outros não viam muito no que poderiam melhorar suas ideias, 

achavam que já estava excelente. Questionamos sobre alguns pontos ainda em aberto 

em muitas das ideias, visto que quase todos os grupos, por não terem limites para 

criação, pensaram em universos e histórias gigantescas, e pedi para que eles 

começassem a delimitar as ideias para que elas pudessem ganhar corpo para uma 

próxima etapa de prototipação. Os grupos preferiram começar a desenhar algumas das 

cenas/fases para que essa delimitação se tornasse mais fácil de entender. 

As atividades seguintes, planejadas para acontecerem em 2 encontros, 

aconteceram em 3. Para a mostra de vídeos foram escolhidos, primeiramente, um vídeo 

em português que explica como funciona a prototipagem em papel de maneira rápida e 

simples27, depois foram mostrados alguns exemplos de protótipos feitos para games28. 

Os participantes acharam superinteressante a maneira como os protótipos foram feitos, 

mas ficaram achando que era muito difícil chegar naquele resultado.  

Dando início à atividade prática, todos os participantes fizeram uso dos 

                                                           
27 Prototipação em papel. Disponível em: https://www.youtube.com/watch?v=CZ12RPxbKM8. 
28 Teste de usabilidade em protótipo de papel: App Jogo Mosquito. Disponível em: https://www.youtube.com/watch?v=E2xMbxsPTNc; Game Paper Prototype – The secret of 

the Funfair. Disponível em: https://www.youtube.com/watch?v=dt1bQsZ68iw&t=32s; TGD 3151 Game Design Fundamental – Paper Prototyping. Disponível em: 
https://www.youtube.com/watch?v=JMoVMFkU8gE&t=21s. 



 

 
 

 
 

computadores para pesquisar na internet imagens e referências correlatas ao tema dos 

jogos que propunham. As pesquisas foram realizadas no Pinterest e Google Imagens. 

Alguns pesquisaram no Youtube vídeos como “Como desenhar uma casa”, “Como 

desenhar um personagem realista”. Algumas equipes se dividiram em: 1) quem buscava 

a referência e 2) quem desenhava a mesma. Ao final do 7º encontro todos os grupos 

conseguiram entregar algum desenho já completo, seja um personagem, seja o cenário 

ou menu do jogo. Empolgaram-se bastante em ver o jogo ganhando vida.  

No 8º 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. Não conseguiram finalizar neste encontro. 

Assim realizamos o 9º Encontro ainda dentro dessa atividade, onde os grupos 

conseguiram finalizar seus protótipos, filmá-los e, após finalizarem as filmagens e eles 

próprios aprovarem os resultados, foram ao YouTube procurar músicas para apresentar 

junto com o vídeo, visto que a maioria escolheu não usar narração/voz nos vídeos dos 

protótipos. 

Para os encontros seguintes, estava planejado, de acordo com a sequência 

didática (Quadro 5), que os desenhos feitos à mão fossem agora melhorados 

digitalmente para então serem impressos e termos o aperfeiçoamento do Documento de 

Design de Games. Porém ao apresentar os tablets com o aplicativo de desenho29 

                                                           
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 instalação nos 

tablets. Portanto instalamos o similar ArtFlow, de 11mb. 



 

 
 

 
 

instalado, muitos se sentiram intimidados de utilizá-lo ou acharam que não 

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, não buscando projetar algo. Alguns questionaram se não 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 vídeos dos protótipos para só então trabalhar no Façade. Eles foram enfáticos ao 

afirmar que não desejavam refazer o vídeo, e sim trabalhar no computador. Passamos 

então para a fase final do projeto e o que estava previsto para acontecer no 14º encontro.  

Apresentamos aos participantes o similar do Powerpoint que temos no Google 

Drive: o Google Apresentações. Decidimos trabalhar com ele pois permitia o trabalho 

colaborativo, de diferentes computadores, o que o Powerpoint não permitia. Foram 

necessários então 4 encontros repletos de mini-reuniões dos grupos e da pesquisadora 

com os grupos para que os Façades 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 começavam a descobrir a variedade de funções 

disponíveis começavam a brincar com as cores, as tipografias e outras características. 

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 



 

 
 

 
 

descobriram até como usar o chat do Google Apresentações e o fizeram 

para conclusão do trabalho.  

A construção do Façade consistiu na união de diversas imagens 

reunidas pelos grupos e a utilização de hiperlinks30, que fizeram com que 

o protótipo se tornasse “jogável” e melhor transmitisse a ideia do grupo. 

Grandes foram os questionamentos dos grupos sobre a utilização de 

imagens retiradas da internet e todas as vezes buscamos explicar que em 

um real desenvolvimento de jogo não podemos simplesmente pegar 

imagens de outros e usá-las indiscriminadamente, mas como nosso 

intuito era a produção artística-cultural de um jogo não teria problema 

utilizarmos as imagens desde que pudéssemos referenciá-las 

propriamente. 

Concluímos a aplicação desta Pesquisa-Ação com um encontro com as mães, 

professores e demais funcionários que compõem 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 criação daquele protótipo.  

Após as devidas apresentações entregamos os certificados e fizemos uma 

confraternização com os presentes.  

Finalizamos também o canal de comunicação estabelecido no Whatsapp, pelo 

                                                           
30 Uma hiperligação, no português, é uma referência dentro de um documento em hipertexto a outras partes desse documento ou a outro documento. 

 

 



 

 
 

 
 

qual tivemos feedbacks bem positivos, apresentados na figura 26.  

 

Os resultados, a partir de então, serão descritos separadamente para cada grupo, 

a fim de se ter um melhor entendimento do todo.  



 

 
 

 
 

 

O grupo 1, já no primeiro momento após o Brainwriting, se mostrou bastante 

organizado, visto que era uma atividade de criação livre, para usar a imaginação, e já 

começaram por dividir a cartolina em seções 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 não 

tinha sido apresentado. Questionei sobre o nome do jogo ‘Aventuração’ (Figura 27), 

sobre o qual o grupo afirmou que, indecisos sobre o jogo ser de aventura ou ação, uniram 

os dois nomes. Mostraram-se felizes por, novamente, poderem usar a criatividade e se 

expressar.  

 

 



 

 
 

 
 

O grupo demonstrou bastante preocupação com a criação do personagem, que 

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

quadro de transcrição. Nesse primeiro momento não intervimos quanto à discussão de 

gênero, visto que, acreditamos, o grupo quis dizer “transsexuais” e não “homossexuais”, 

já que este último se refere à orientação sexual e não gênero.  

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 já 

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



 

 
 

 
 

deu ênfase à narrativa do jogo (Quadro 7), a história de início que acontece antes de toda 

a ação do mesmo. Preocupou-se bastante em colocar músicas coerentes com o momento, 

chegando a perguntar se seria válido colocarem música de funk em um jogo digital.  

 

 



 

 
 

 
 

Após a apresentação deste Documento de Design de Games, requisitamos que o 

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

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

demonstrando organização, começou a desenhar um painel onde dividiu o mesmo por 



 

 
 

 
 

cenas, desenhando e planejando cada uma individualmente 

(Figura 29). 

Durante a fase de prototipação em papel o grupo projetou 

os itens dispostos na figura 30 para então filmá-los31. 

O grupo preferiu não fazer uso dos tablets para os 

desenhos digitais e seguiram para a prototipação do Façade, 

realizado no Google Apresentações. Nesta fase foram 

estimuladas diversas competências, além das competências 

artísticas aqui já exploradas. Foi requisitado, por exemplo, que 

todos os grupos pensassem sobre a história do jogo e a 

escrevessem, estimulando o poder da redação e da imaginação. A 

todo momento indagávamos porque estavam colocando aquela 

cor, ou porque pensaram naquela sequência. A reflexão sobre o 

que era criado foi bem-vinda e bem aceita por todos. Ajudamos 

na criação dos Façades no que diz respeito a inserção de imagem 

com fundo transparente, visto que nem sempre eles conseguiam 

as imagens que queriam em formato PNG, então pedimos que 

selecionassem todas as imagens que gostariam de adicionar ao 

Façade para que transformássemos em PNG para dar 

continuidade à atividade. Segue algumas telas do protótipo final 

                                                           
31 O vídeo do protótipo pode ser visualizado aqui: http://gg.gg/cx3j2. 

 

 

 

 



 

 
 

 
 

da equipe Aventuração: 

 

 

 

 



 

 
 

 
 

A ideia do Façade é que a maioria dos botões apresente 

alguma função, ou seja, são clicáveis através de hiperlinks dentro 

do próprio 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 começo. 

 

Este grupo se mostrou o mais empolgado desde o começo, 

com mil ideias os participantes discutiam avidamente, cada qual 

já dizendo no que gostaria de trabalhar, o que iria desenhar e 

projetar. Começaram 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 vários 

desenhos, conseguimos transcrever algumas partes textuais como “Personagens: 

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

Tal grupo também mostrou preocupação com os gêneros, enfatizando que qual 

fosse o personagem que você 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 não estavam sendo ouvidas e que queria formar um novo grupo. Reforcei como 

                                                           
32 Visualize e interaja com o Façade Aventuração no link: http://gg.gg/cx3l2. 

 

 



 

 
 

 
 

trabalhar em grupo era importante, para compartilhar ideias, entre outros. Enfatizou 

que preferiria trabalhar em outra ideia, originando então 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 responsável por pensar que parte. E então 

começaram a trabalhar. Discutiram por bastante tempo e de forma bastante enfática 

antes de colocar qualquer coisa no papel, que só era escrita mediante aprovação de todos  

(Quadro 8). 

 
 

 

 



 

 
 

 
 

 

Durante a apresentação do Documento acima e discussão com os demais 

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



 

 
 

 
 

poderiam melhorar, começando então 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 início da criação dos itens para a prototipação em papel o grupo 2 fez 

questão de elaborar uma espécie de layout do futuro jogo, o qual podemos visualizar na 

Figura.  

 

 

 

 



 

 
 

 
 

Criar esses desenhos ajudou-os a criar os itens para o vídeo33 de maneira mais 

organizada. Os itens criados estão dispostos na figura 37. 

 

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

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

                                                           
33 O vídeo do protótipo pode ser visualizado aqui: http://gg.gg/cx3tc. 

 

 



 

 
 

 
 

ao lado.  

Durante a criação do Façade34, entretanto, o grupo preferiu não fazer uso dos 

personagens criados, por acreditar que não combinava com o resto já adicionado no 

protótipo 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. 

 

 

                                                           
34 Visualize e interaja com o Façade A criação do mal no link: http://gg.gg/cx3x5 

 



 

 
 

 
 

 

O grupo 3 preferiu transcrever a ideia inicial em formato textual, como se 

construísse uma história, 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 não conversavam entre si. Mas, depois de alguns 

incentivos, conseguiram produzir tal texto que daria início a narrativa do jogo. 

 

 

 



 

 
 

 
 

Durante a atividade de configuração do Documento de Design de Games, no 

encontro seguinte, o grupo preferiu, novamente, realizá-lo de maneira textual (Figura 

40), sem a divisão do quadro proposto. E, novamente, começou a explorar novas ideias 

e descartar umas das já escritas no conceito inicial. 

 

 

 



 

 
 

 
 

Nessa primeira parte do Documento de Design de Games elaborado pelo grupo, 

eles narram a ideia do jogo como um todo, sempre reforçando 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. 

 

 

 



 

 
 

 
 

No encontro posterior, de formulação dos desenhos para a prototipação em papel 

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

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

hábil para iniciar todas as fases já realizadas com o novo tema requisitamos que eles 

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

42, a seguir. 

 

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

desenhos para prototipação em papel35. Tal grupo inovou no protótipo em papel ao fazer 

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

                                                           
35 O vídeo do protótipo pode ser visualizado aqui: http://gg.gg/cx66m. 

 

 



 

 
 

 
 

Tal grupo, justamente pelo tema em questão, preferiu não fazer uso dos tablets e 

seguir direto para o trabalho em computador, no Façade36. 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 Façade Anime X Force no link: http://gg.gg/cx6cj. 



 

 
 

 
 

produziam, questionando a todo momento o que era possível fazer e como fazer. Por 

vezes acreditavam não 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 não explorado pelos outros 

grupos, mas que fez total sentido neste em específico.  

  

 

 

 

 



 

 
 

 
 

 

Tal grupo, que na verdade é um time de uma única 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 tópicos importantes que são transcritos a seguir. 

 

 

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

participante mudou alguma das ideias pré-estabelecidas, mudando inclusive o nome do 

• 

• 

• 

• 

• 

• 

• 

• 

• 

• 

• 

• 

• 

 

 



 

 
 

 
 

jogo, que agora começa a chamar “As aventuras do diário perdido”. 

 

  



 

 
 

 
 

Durante a apresentação para os colegas, os mesmos ponderaram que a história 

estava um pouco difícil de entender, então propuseram que se narrasse melhor a mesma 

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

 



 

 
 

 
 

Para a projetação dos itens para prototipação em papel37 a participante buscou 

imagens na internet e desenhou as que mais se adequavam ao jogo, resultando nos itens 

a seguir.  

 

                                                           
37 Infelizmente o vídeo do protótipo corrompeu e não foi possível recuperá-lo. 



 

 
 

 
 

Durante a utilização do tablet a participante apenas projetou a tela inicial do jogo, 

não se interessando pelo desenho de personagens ou outros itens. Durante a criação do 

Façade38 também demonstrou pouco interesse, mas conseguiu concluir a tarefa. 

 

                                                           
38 Visualize e interaja com o Façade As aventuras do diário perdido: http://gg.gg/cx6vl. 

 

 



 

 
 

 
 

 

O grupo 5 surge após a criação dos conceitos iniciais, então já inicia a 

conceituação do jogo junto à criação do Documento de Design de Games, transcrito no 

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

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

solicitadas. 

 

 
 
 



 

 
 

 
 

 

Com uma indiscutível 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). 



 

 
 

 
 

 

Infelizmente o grupo compareceu apenas ao primeiro encontro de prototipação 

em papel e não aos demais e não conseguiram finalizar esta etapa do processo, se 

encaminhando direto para a criação do Façade que se mostrou um desafio para o 

mesmo. O grupo se autocriticava o tempo inteiro, impedindo que as ideias fluíssem ou 

que novas surgissem. Depois de alguns incentivos conseguiram finalizar o Façade39 e 

sentirem orgulho da própria criação. 

 

                                                           
39 Visualize e interaja com o Façade A vila dos Dragões no link: http://gg.gg/cx72o 



 

 
 

 
 

 

 

As avaliações, ocorreram, conforme já citado, durante todo o processo de análise 

de resultados e implementação, enfim, durante todo o ciclo da Pesquisa-Ação. 

 

 



 

 
 

 
 

Avaliamos, por fim, que todo esse processo foi extremamente benéfico e necessário, se 

tornando essencial para uma real avaliação da aplicação do design de jogos como 

processo de criação artística em uma turma do ensino fundamental de uma escola 

pública situada em uma comunidade com alta vulnerabilidade social.  

Retomamos às habilidades/competências citadas pela BNCC (BRASIL, 2018, p. 

156) no início desse trabalho a fim de ratificar os pontos alcançados ou não pelo projeto: 

• Experienciar a ludicidade, a percepção, a expressividade e a imaginação, 

ressignificando espaços da escola e de fora dela no âmbito da Arte: o fizemos 

em vários momentos da sequência didática, tendo o momento de ressignificação 

ficado para a utilização dos ambientes sala de informática, biblioteca e refeitório 

de forma diferente da sua proposta principal; 

• Mobilizar recursos tecnológicos como formas de registro, pesquisa e 

criação artística: em termos de recursos tecnológicos fizemos uso dos tablets, 

mesmo que durante menos tempo do que o almejado, e da sala de informática 

como um todo, com seus computadores, acesso a internet, e retroprojetor 

multifuncional. 

• Desenvolver a autonomia, a crítica, a autoria e o trabalho coletivo e 

colaborativo nas artes: acreditamos que o desenvolvimento da autonomia foi o 

ponto melhor alcançado deste projeto, por sempre estimular que os participantes 

dessem voz a seus desejos e os colocassem em prática, além do trabalho coletivo 



 

 
 

 
 

e colaborativo estimulado desde o início dos encontros. Não precisamos falar da 

autoria, ponto chave da produção artístico-cultural que resultou a pesquisa. 

Trouxemos também durante o texto as diretrizes da BNCC (2018) para o ensino 

de Artes, nas unidades temáticas de Artes Visuais e Artes Integradas, as quais 

retomamos aqui: 

• Unidade Temática: Artes Visuais | Objeto de Conhecimento: Processos de 

Criação | Diretriz: EF69AR06 - Desenvolver processos de criação em artes 

visuais, com base em temas ou interesses artísticos, 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 sequência didática; 

• Unidade Temática: Artes Integradas | Objeto de Conhecimento: Arte e 

Tecnologia | Diretriz: EF69AR35 - Identificar e manipular diferentes 

tecnologias e recursos digitais para acessar, apreciar, produzir, registrar e 

compartilhar práticas e repertórios artísticos, de modo reflexivo, ético e 

responsável: Conseguimos trabalhar com essa diretriz ao estimular que os 

alunos utilizassem os computadores e internet de diversas formas possíveis, e 

não somente para produzir o Façade do Jogo. Muitos grupos fizeram pesquisas, 

apreciaram imagens/obras, compartilharam e fizeram bom uso dos 

instrumentos ali dispostos. 



 

 
 

 
 

Este projeto também foi baseado nos PCN (BRASIL, 1997), e portanto também o 

avaliamos perante seus objetivos que envolvem, como já citado, a conquista da 

significação do que é produzido pelos alunos, ou seja, a autoconfiança em seu trabalho. 

Avaliamos pois que tal diretriz também foi alcançada, pois fizemos sim com que o 

aluno/participante da pesquisa percorresse trajetos que dialogavam com sua vivência 

de mundo, além de desenvolver a imaginação e sensibilidade dos mesmos. 

Antes de apresentar, pois, o Projeto de Prática Educacional finalizado, trazemos 

um quadro comparativo entre a Sequência Didática proposta e o que realmente 

aconteceu. 



 

 
 

 
 



 

 
 

 
 

 

Ratificamos que cometemos um erro ao aplicar o Documento de Design de Games, 

visto que esse não dispunha de uma coluna destinada à mecânica do jogo, e da forma 

como foi aplicado poderia ser utilizado para diversos tipos de produção artístico-

culturais como revistas em quadrinhos, animações, etc.  

Não poderíamos dar continuidade ou formular, com concretude e certeza, um 

projeto de prática educacional sem essa experiência. Tal qual, como aconteceu, de forma 

concisa e com alguns caminhos inesperados, mas com resultados palpáveis, só nos dá 

mais certeza de que optamos pelo caminho adequado para a formulação desse projeto a 

ser apresentado adiante. 

 

 



 

 
 

 
 

 

Este Projeto de Prática Educacional tem como Objetivo Geral, conforme já 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 

Parâmetros 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. 

É, em resumo, uma Sequência Didática 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 competências artísticas pelos educandos.  

Destinado aos educandos em Arte do Ensino Fundamental II - preferencialmente 

os do 6º ano. Mas, antes disso, esse projeto é para o Arte-Educador, o Professor, o 

Mediador, aquele que buscará novos caminhos de aprendizagem por meio do uso das 

Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação (TDIC).  

Formulamos esse projeto para ser aplicado no contraturno escolar, ou em 

momentos extraclasse, a fim de que não entre em conflito com os percursos da disciplina 

de Artes, e para que obtenha mais tempo corrido de aplicação, visto que comumente as 

disciplinas de Artes só contam com 2horas/aula por semana por turma no Ensino 

Fundamental – Anos Finais, muitas vezes divididas entre um dia e outro. 



 

 
 

 
 

A aplicação deste projeto é baseada na Pesquisa-Ação, definida por Thiollent 

(1985) e Tripp (2005), conforme já exposto na Metodologia. Um dos aspectos 

fundamentais deste Projeto e da Pesquisa-Ação é a mediação. Para aplica-lo é necessário 

que o Arte-Educador esteja disposto a estar no mesmo nível de seus participantes, afinal 

na Pesquisa-Ação é necessário “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 sequência 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 necessário que o Arte-Educador tenha alguns 

conhecimentos prévios, ou estude sobre esses, a fim de que a aplicação seja realmente 

eficaz. Recomendamos, pois que este futuro mediador além de, obviamente, entender 

sobre o ensino de arte, se abasteça sobre conhecimentos básicos de Design de Jogos 

Digitais, assim como sobre como manusear uma das ferramentas digitais essenciais para 

a finalização deste projeto: o Powerpoint (ou Google Apresentações, ferramenta 

colaborativa e gratuita similar ao Powerpoint). Escolhemos fazer uso desta ferramenta 

colaborativa pois permite que o aluno utilize o desenho e concentre sua atenção na 

construção estética e no dizer artístico. 

O projeto é pautado na produção artístico-cultural de um jogo, que não 

necessariamente tenha um tema definido, afinal, só a sua produção já se trata de um 

fazer artístico. Porém, deixamos livre a escolha ou não de um tema prévio pelo Arte-

Educador, que poderá trilhar a sequência didática proposta como o fizemos: sem temas, 



 

 
 

 
 

deixando os grupos livres para trabalhar com o que quisessem; ou propondo um tema 

relacionado às Artes, a fim de estimular ainda mais a pesquisa e reflexão sobre um 

determinado momento da história da Arte (Ex.: Modernismo Brasileiro; Arte 

Renascentista; Etc.).  

Dividimos a sequência didática em etapas que estão descritas da forma mais 

detalhada possível, seguidas de seus objetivos, dos recursos necessários para esta etapa 

e da duração estimada da mesma. Adicionamos ainda uma coluna de Sugestões, onde 

faremos comentários adicionais sobre as etapas propostas. Lembramos que, os 

caminhos aqui delineados foram os que validamos e analisamos serem os mais 

adequados durante uma aplicação com uma turma de 6º ano do Ensino Fundamental – 

Anos Finais; tais caminhos podem e devem ser alterados caso o Arte-Educador 

responsável pela aplicação do projeto entenda que para sua realidade tal atividade 

poderia ser realizada de outra maneira.  

Apresentamos, a seguir, a sequência didática proposta para aplicação em outros 

meios e realidades (Figura 53), tal sequência didática foi resumida em um infográfico 

que estará inserido em um folder informativo sobre o projeto. 



 

 
 

 
 

 



 

 
 

 
 

 

Os projetos, trabalhos acadêmicos e dissertações devem surgir para solucionar 

algum problema, mas como definir este problema quando ele está tão enraizado que mal 

falamos sobre ele? A intenção deste trabalho surgiu antes mesmo da efetiva entrada no 

Programa de Pós-graduação em Inovação em Tecnologias Educacionais. Queríamos 

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. Pretendíamos solucionar o problema da falta de inovação nas 

aulas de Artes Visuais. Pronto. Definimos nosso problema. Como caminhamos a partir 

de então foi uma intensa jornada de pesquisas, autoconfiança e reconhecimento.  

A autoconfiança não foi só gerada em nossos participantes, que se tornaram 

autores e críticos de suas próprias produções. Nós 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 trajetória talvez não fosse adequada e avaliar 

e questionar a todo o momento o que tínhamos nos proposto a fazer também foi um 

exercício, tanto de pesquisa quanto de paciência. Mas, prosseguimos. 

E assim chegamos a esse resultado final, uma um tanto quanto extensa 

dissertação, que se inicia pela contextualização do meio, segue para a hipótese que nos 

foi confirmada, os objetivos alcançados e a justificativa que enlaça toda essa empreitada. 

Após temos a fundamentação, onde fizemos uma pesquisa bibliográfica a partir de 



 

 
 

 
 

autores relacionados às áreas de interesse desse projeto: Design de Jogos Digitais e Artes 

Visuais. Além disso realizamos um levantamento bibliográfico sobre Teses e 

Dissertações que abraçam essas duas áreas, trazendo aqui análises que justificaram mais 

ainda a necessidade de se realizar este projeto. Seguimos com a metodologia, aqui já 

muito descrita, que se encaminha para o Projeto de Prática Educacional, o qual 

aconteceu em 3 etapas: um primeiro momento extraescolar, onde estudamos e 

analisamos os aspectos sociológicos e antropológicos da comunidade que iríamos 

aplicar a Pesquisa-Ação; um segundo momento intraescolar, onde vamos saindo da 

pesquisa exploratória e adentrando nas outras etapas da Pesquisa-Ação; e um terceiro 

momento, de finalização, onde reunimos todos os conhecimentos adquiridos e avaliados 

e produzimos um Projeto passível de aplicação em outras realidades por outros 

educadores de Arte. 

Concluímos essa jornada já com a certeza de que não é o fim. Afinal, tal projeto 

poderá caminhar ainda por outros territórios e descobrir novos entrelaces e maneiras 

de se abordar as questões aqui dispostas, se modificando e, esperamos, modificando os 

participantes que se proponham a segui-lo.  
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Instrumento de Avaliação de Jogos para Uso em Educação 
Prezado professor,  
Este instrumento tem como objetivo apoiá-lo na seleção de jogos para uso em situações de ensino-aprendizagem. Ele é composto por 20 
afirmativas que devem ser julgadas conforme o seu grau de concordância. Após analisar o jogo que pretende utilizar com seus alunos, registre 
a sua opinião sobre ele em cada item, escolhendo uma das quatro opções descritas a seguir: 
1 - MUITO RUIM: corresponde de 0 a 1/4 da pontuação.                                    3 - BOM: corresponde de mais de 2/4 a 3/4 da pontuação. 
2 - RUIM: corresponde de mais de 1/4 a 2/4 da pontuação.                              4 - MUITO BOM: corresponde a mais de 3/4 da pontuação. 

NOME DO JOGO:___________________________________ 
OBJETIVO PRINCIPAL: _____________________ 
ARMAZENAMENTO: (  ) cd-rom (  ) internet - site:_______ (  ) outro - qual?____ 

DIMENSÃO PEDAGÓGICA 
ADEQUAÇÃO DA LINGUAGEM  
O jogo apresenta linguagem adequada ao perfil do público 
1 – MUITO RUIM ☐       2 – RUIM ☐       3 - BOM ☐       4 – MUITO BOM ☐ 
ALINHAMENTO COM OS OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM 
O jogo está alinhado com os objetivos de aprendizagem da proposta curricular da disciplina 
1 – MUITO RUIM ☐       2 – RUIM ☐       3 - BOM ☐       4 – MUITO BOM ☐ 
AMPLIAÇÃO DOS RECURSOS COGNITIVOS 
O jogo estimula operações mentais que extrapolam a automação e a memorização 
1 – MUITO RUIM ☐       2 – RUIM ☐       3 - BOM ☐       4 – MUITO BOM ☐ 
CLAREZA DOS OBJETIVOS 
O jogo apresenta seus objetivos de forma clara 

1 – MUITO RUIM ☐       2 – RUIM ☐       3 - BOM ☐       4 – MUITO BOM ☐ 
CORREÇÃO DO CONTEÚDO  
O jogo apresenta o conteúdo de forma correta 
1 – MUITO RUIM ☐       2 – RUIM ☐       3 - BOM ☐       4 – MUITO BOM ☐ 
ESTÍMULO À RESOLUÇÃO DE PROBLEMAS 
O jogo apresenta situações que exigem dos jogadores uma atitude ativa para buscarem suas próprias respostas para resolver problemas 
1 – MUITO RUIM ☐       2 – RUIM ☐       3 - BOM ☐       4 – MUITO BOM ☐ 



 

 
 

 
 

FORNECIMENTO DE FEEDBACK 
O jogo fornece feedback adequado aos jogadores 
1 – MUITO RUIM ☐       2 – RUIM ☐       3 - BOM ☐       4 – MUITO BOM ☐ 
PERSPECTIVA INTERDISCIPLINAR 
O jogo apresenta situações-problema que oferecem uma perspectiva interdisciplinar, mobilizando conceitos de diferentes campos do 
conhecimento de forma articulada 
1 – MUITO RUIM ☐       2 – RUIM ☐       3 - BOM ☐       4 – MUITO BOM ☐ 
PRESENÇA DE RECURSOS DE AVALIAÇÃO 
O jogo apresenta recursos de avaliação, seja por meio de exercícios ou de situações-problema 
1 – MUITO RUIM ☐       2 – RUIM ☐       3 - BOM ☐       4 – MUITO BOM ☐ 
USO DE SITUAÇÕES CONTEXTUALIZADAS 
O jogo apresenta situações em contextos relacionados ao universo do público 
1 – MUITO RUIM ☐       2 – RUIM ☐       3 - BOM ☐       4 – MUITO BOM ☐ 

DIMENSÃO EXPERIÊNCIA DO USUÁRIO 
CAPACIDADE DE DESAFIAR  
O jogo é desafiador para o público a que se destina, considerando o seu nível cognitivo e habilidades 
1 – MUITO RUIM ☐       2 – RUIM ☐       3 - BOM ☐       4 – MUITO BOM ☐ 
CAPACIDADE DE MOTIVAR  
O jogo motiva os jogadores, de modo que eles se interessam em jogar 
1 – MUITO RUIM ☐       2 – RUIM ☐       3 - BOM ☐       4 – MUITO BOM ☐ 
CAPACIDADE DE RETER A CONCENTRAÇÃO 
O jogo exige e mantém a concentração dos jogadores 
1 – MUITO RUIM ☐       2 – RUIM ☐       3 - BOM ☐       4 – MUITO BOM ☐ 
DESENVOLVIMENTO DO JOGADOR 
 O 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 – MUITO RUIM ☐       2 – RUIM ☐       3 - BOM ☐       4 – MUITO BOM ☐ 
INTERAÇÃO SOCIAL 
 O jogo estimula a interação social, por meio da empatia, cooperação ou competição 
1 – MUITO RUIM ☐       2 – RUIM ☐       3 - BOM ☐       4 – MUITO BOM ☐ 
PROMOÇÃO DA IMERSÃO  
O jogo envolve profundamente os jogadores diminuindo sua consciência em relação ao que está ao seu redor e à sua noção de tempo 



 

 
 

 
 

1 – MUITO RUIM ☐       2 – RUIM ☐       3 - BOM ☐       4 – MUITO BOM ☐ 
SENSAÇÃO DE CONTROLE  
O jogo dá aos jogadores a sensação de controle sobre suas ações 
1 – MUITO RUIM ☐       2 – RUIM ☐       3 - BOM ☐       4 – MUITO BOM ☐ 

DIMENSÃO DE INTERFACE 
AUSÊNCIA DE ERROS TÉCNICOS  
O jogo possui navegação sem erros técnicos 
1 – MUITO RUIM ☐       2 – RUIM ☐       3 - BOM ☐       4 – MUITO BOM ☐ 
CLAREZA DAS INFORMAÇÕES VISUAIS  
O jogo possui apresentação visual clara, com o uso de fontes, imagens, cores e quantidade adequada de informações por tela 
1 – MUITO RUIM ☐       2 – RUIM ☐       3 - BOM ☐       4 – MUITO BOM ☐ 
FACILIDADE DE NAVEGAÇÃO  
O jogo apresenta navegação fácil e intuitiva 
1 – MUITO RUIM ☐       2 – RUIM ☐       3 - BOM ☐       4 – MUITO BOM ☐ 
CLASSIFICAÇÃO DO JOGO* 
 Após a utilização do instrumento, soma-se os pontos atribuídos em cada opção escolhida e realiza-se a classificação do jogo de acordo com o 
sistema de pontuação a seguir.   
→20 a 31 –★ (péssimo)  
→32 a 43 –★★ (ruim)  
→44 a 56 –★★★ (razoável)  
→57 a 68 –★★★★ (bom)  
→69 a 80 –★★★★★ (ótimo) 
*ATENÇÃO! Os jogos recomendados para uso são os classificados com quatro estrelas (bom) ou cinco (ótimo). Porém, caso um jogo avaliado 
tenha sido classificado com três estrelas (razoável), o professor pode utilizá-lo, complementando com outra atividade pedagógica para 
atender aos aspectos não atendidos pelo jogo. 

 
LEITE, Mariana Pinto. Avaliação de jogos eletrônicos: construção e validação de instrumento para uso pedagógico. 2014. 
Dissertação (Mestrado Profissional em Avaliação) – Fundação Cesgranrio, Rio de Janeiro. 

 

 



 

 
 

 
 

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO NORTE 

INSTITUTO METRÓPOLE DIGITAL 

PROGRAMA DE PÓS-GRADUAÇÃO EM INOVAÇÃO EM TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS 

 

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO – TCLE 

 

Esclarecimentos 

 

Estamos solicitando a você a autorização para que o(a) menor pelo qual você é responsável participe da pesquisa: DESIGN DE UM 

JOGO DIGITAL COMO ALTERNATIVA PARA O ENSINO-APRENDIZAGEM DE ARTES VISUAIS, que tem como pesquisador 

responsável a mestranda Heloísa Maria de Macedo Silva e como professora orientadora a Profª Drª Arlete dos Santos Petry. 

Esta pesquisa pretende promover a aproximação dos alunos do 6º 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 próprios jogos com base 

nos conhecimentos adquiridos.  

Os benefícios previstos para os participantes da pesquisa são 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 irão propor o pensamento crítico. Habilidades 

também serão adquiridas diante da introdução de novas técnicas para a produção de um game, como prototipação em papel, uso de 

computadores para pesquisa e construção do game, entre outros. Tais benefícios serão úteis a curto e longo prazo, podendo ajudá-los no 

ambiente escolar fora da pesquisa. 

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

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



 

 
 

 
 

algumas atividades, como as criativas e artísticas, possam gerar frustação caso o participante ache que não conseguiu produzir o que almejava. 

Há ainda o risco de irritabilidade e estresse mediante algumas oficinas propostas como as expositivas e de debate. Todos esses riscos serão 

mediados perante a própria perspectiva da Pesquisa-Ação: os participantes serão escutados a todo o momento e caso algo surja de nocivo será 

automaticamente modificado para que o participante possa continuar sua participação de forma benéfica.  

Caso você decida autorizar, ele(a) deverá comparecer no turno matutino (contraturno) na Escola Estadual Imperial Marinheiro em dias 

e horários a serem estabelecidos para melhor conveniência de todos e participar das atividades propostas; tais atividades poderão ser realizadas 

em grupos, promovendo a socialização e a colaboração. Serão ainda realizados momentos de debate sobre “Arte e tecnologia”, “Jogos” e “Arte 

e jogos em sala de aula” onde sempre se priorizará a integridade moral e psicológica dos participantes, nunca os colocando em situações 

adversas ou em que se sintam prejudicados, o participante terá direito - portanto - de se recusar a responder as perguntas que lhe causem 

constrangimento de qualquer natureza. As atividades serão adequadas a sua faixa etária de ensino e aprendizagem. Solicitamos ainda sua 

autorização para que, em momentos da pesquisa, os resultados desta sejam fotografados e registrados de forma textual, sempre prevalecendo 

o anonimato do participante. 

Durante todo o período da pesquisa você poderá tirar suas dúvidas contatando Heloísa Maria de Macedo Silva, no número (84) 9 

8138 9130 ou no email heloisamacedo@outlook.com. Você tem o direito de recusar sua autorização, em qualquer fase da pesquisa, sem 

nenhum prejuízo para você e para ele(a). 

Os dados que você irá nos fornecer serão confidenciais e serão divulgados apenas na versão impressa e digital da dissertação advinda 

dessa pesquisa, e em congressos ou publicações científicas, não havendo divulgação de nenhum dado que possa lhe identificar. 

Esses dados serão guardados pelo pesquisador responsável por essa pesquisa em local seguro e por um período de 5 anos. Se ele(a) 

sofrer qualquer dano decorrente desta pesquisa, esforços serão feitos para repará-lo. 

Qualquer dúvida sobre a ética dessa pesquisa você deverá ligar para o Comitê de Ética em Pesquisa – instituição que avalia a ética das 

pesquisas antes que elas comecem e fornece proteção aos participantes das mesmas – da Universidade Federal do Rio Grande do Norte, nos 



 

 
 

 
 

telefones (84) 3215-3135 / (84) 9.9193.6266, através do e-mail cepufrn@reitoria.ufrn.br ou pelo formulário de contato do site 

<www.cep.propesq.ufrn.br> . Você ainda pode ir pessoalmente à sede do CEP, de segunda a sexta, das 08:00h às 12:00h e das 14:00h às 

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 ficará com você e a outra com o pesquisador responsável Heloísa Maria de Macedo 

Silva. 

 

Consentimento Livre e Esclarecido 

 

 Eu, _________________________________________________________________, representante legal do menor 

___________________________________________________, autorizo sua participação na pesquisa DESIGN DE UM JOGO DIGITAL 

COMO ALTERNATIVA PARA O ENSINO-APRENDIZAGEM DE ARTES VISUAIS. 

 Esta autorização foi concedida após os esclarecimentos que recebi sobre os objetivos, importância e o modo como os dados serão 

coletados, por ter entendido os riscos, desconfortos e benefícios que essa pesquisa pode trazer para ele(a) e também por ter compreendido 

todos os direitos que ele(a) terá como participante e eu como seu(sua) representante legal. 

Autorizo, ainda, a publicação das informações fornecidas por ele(a) em congressos e/ou publicações científicas, assim como na versão 

física e digital da dissertação, desde que os dados apresentados não possam identificá-lo(a). 

  
Natal/RN, ____de __________________de _______. 

 

 

_____________________________________________ 

Assinatura do representante legal 

 

 

Declaração do pesquisador responsável 

 

Como pesquisador responsável 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 

 

 

Impressão datiloscópica 
do representante legal 

mailto:cepufrn@reitoria.ufrn.br
http://www.cep.propesq.ufrn.br/


 

 
 

 
 

metodológicos 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 inobservância do compromisso ora assumido estarei infringindo as normas e diretrizes propostas pela 

Resolução 466/12 do Conselho Nacional de Saúde – CNS, que regulamenta as pesquisas envolvendo o ser humano. 

 
Natal/RN, ____de __________________de _______. 

   

 

_____________________________________________ 

Heloísa Maria de Macedo Silva 

Assinatura do pesquisador responsável    

 



 

 
 

 
 

 

 



 

 
 

 
 



 

 
 

 
 



 

 
 

 
 



 

 
 

 
 

 

 

 

 



 

 
 

 
 

 

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

DESCRIÇÃO DO JOGO: Afaste o estresse colorindo pelo número! Descubra várias obras GRATUITAS em 2D e 3D ou 

crie a sua própria arte pixelizada. Colore por número. Relaxe. Aproveite!  

DISPONÍVEL EM: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.europosit.pixelcoloring 

DIMENSÃO PEDAGÓGICA 

Adequação da linguagem: 3 - BOM Alinhamento com os objetivos de aprendizagem: 2 – RUIM 

Ampliação dos recursos cognitivos: 2 – RUIM Clareza dos objetivos: 4 – MUITO BOM 

Correção do conteúdo: 4 – MUITO BOM Estímulo à resolução de problemas: 2 – RUIM 

Fornecimento de feedback: 3 - BOM Perspectiva interdisciplinar: 1 – MUITO RUIM 

Presença de recursos de avaliação: 1 – MUITO RUIM Uso de situações contextualizadas: 1 – MUITO RUIM 

DIMENSÃO EXPERIÊNCIA DO USUÁRIO 

Capacidade de desafiar: 2 – RUIM Capacidade de motivar: 2 – RUIM 

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

Interação social: 1 – MUITO RUIM Promoção da imersão: 2 – RUIM Sensação de controle: 3 - BOM 

DIMENSÃO DE INTERFACE 

Ausência de erros técnicos: 

4 – MUITO BOM 

Clareza das informações visuais: 

4 – MUITO BOM 

Facilidade de navegação: 

4 – MUITO BOM 

CLASSIFICAÇÃO DO JOGO 

44 a 56 –★★★ (razoável) 

 

  



 

 
 

 
 

NOME DO JOGO: Quis Arte em Português 

DESCRIÇÃO 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 dão-lhe trivia quiz, do Renascimento à arte moderna. Apresse-se 

para aproveitar este questionário 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! 

DISPONÍVEL EM: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.artquiz.triviaquestionsandanswers 

DIMENSÃO PEDAGÓGICA 

Adequação da linguagem: 2 – RUIM Alinhamento com os objetivos de aprendizagem: 2 – RUIM 

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

Correção do conteúdo: 4 – MUITO BOM Estímulo à resolução de problemas: 4 – MUITO BOM 

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

Presença de recursos de avaliação: 2 – RUIM Uso de situações contextualizadas: 1 – MUITO RUIM 

DIMENSÃO EXPERIÊNCIA DO USUÁRIO 

Capacidade de desafiar: 1 – MUITO RUIM Capacidade de motivar: 1 – MUITO RUIM 

Capacidade de reter a concentração: 2 – RUIM Desenvolvimento do jogador: 2 – RUIM 

Interação social: 1 – MUITO RUIM Promoção da imersão: 1 – MUITO RUIM Sensação de controle: 1 – MUITO RUIM 

DIMENSÃO DE INTERFACE 

Ausência de erros técnicos: 

4 – MUITO BOM 

Clareza das informações visuais: 

4 – MUITO BOM 

Facilidade de navegação: 

4 – MUITO BOM 

CLASSIFICAÇÃO DO JOGO 

44 a 56 –★★★ (razoável) 

 

 

 

  



 

 
 

 
 

NOME DO JOGO: Jogos de Arte Quebra Cabeça 

DESCRIÇÃO DO JOGO: Experimente uma revolução cultural real jogos de arte Faça sua galeria de arte pessoal, 

combinando puzzles de arte. Tome um momento para descobrir o que esta magia jogos de quebra cabeça tem 

para oferecer! 

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

DIMENSÃO PEDAGÓGICA 

Adequação da linguagem: 2 – RUIM Alinhamento com os objetivos de aprendizagem: 2 – RUIM 

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

Correção do conteúdo: 4 – MUITO BOM Estímulo à resolução de problemas: 2 – RUIM 

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

Presença de recursos de avaliação: 2 – RUIM Uso de situações contextualizadas: 1 – MUITO RUIM 

DIMENSÃO EXPERIÊNCIA DO USUÁRIO 

Capacidade de desafiar: 2 – RUIM Capacidade de motivar: 2 – RUIM 

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

Interação social: 1 – MUITO RUIM Promoção da imersão: 2 – RUIM Sensação de controle: 1 – MUITO RUIM 

DIMENSÃO DE INTERFACE 

Ausência de erros técnicos: 

4 – MUITO BOM 

Clareza das informações visuais: 

3 - BOM 

Facilidade de navegação: 

3 - BOM 

CLASSIFICAÇÃO DO JOGO 

44 a 56 –★★★ (razoável) 

 

 

 

  



 

 
 

 
 

NOME DO JOGO: Mermaid Princess dress up 

DESCRIÇÃO DO JOGO: Aria ama o oceano desde que ela era uma menina. Ela é uma sereia que ama mudando-

se seu olhar. Às vezes, ela tenta colocar o vestido humano e dançar ao redor do espelho ou ela pode tentar 

mudar a cor de sua cauda. Transforme Aria em uma sereia em um mundo de fantasia subaquática vesti-la com 

roupas sereia espetaculares! 

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

DIMENSÃO PEDAGÓGICA 

Adequação da linguagem: 2 – RUIM Alinhamento com os objetivos de aprendizagem: 2 – RUIM 

Ampliação dos recursos cognitivos: 2 – RUIM Clareza dos objetivos: 2 – RUIM 

Correção do conteúdo: 3 - BOM Estímulo à resolução de problemas: 1 – MUITO RUIM 

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

Presença de recursos de avaliação: 1 – MUITO RUIM Uso de situações contextualizadas: 2 – RUIM 

DIMENSÃO EXPERIÊNCIA DO USUÁRIO 

Capacidade de desafiar: 1 – MUITO RUIM Capacidade de motivar: 2 – RUIM 

Capacidade de reter a concentração: 2 – RUIM Desenvolvimento do jogador: 1 – MUITO RUIM 

Interação social: 1 – MUITO RUIM Promoção da imersão: 2 – RUIM Sensação de controle: 1 – MUITO RUIM 

DIMENSÃO DE INTERFACE 

Ausência de erros técnicos: 

3 - BOM 

Clareza das informações visuais: 

3 - BOM 

Facilidade de navegação: 

3 - BOM 

CLASSIFICAÇÃO DO JOGO 

32 a 43 –★★ (ruim) 

 

 

 

 



 

 
 

 
 

NOME DO JOGO: Draw a Stickman: Epic 2  

DESCRIÇÃO DO JOGO: Pegue seu lápis e prepare-se para a mais criativa das aventuras de DRAW A STICKMAN! 

Libere o artista que há dentro de você e desenhe seu próprio stickman para vê-lo criar vida em DRAW A 

STICKMAN: EPIC 2! 

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

DIMENSÃO PEDAGÓGICA 

Adequação da linguagem: 4 – MUITO BOM Alinhamento com os objetivos de aprendizagem: 3 - BOM 

Ampliação dos recursos cognitivos: 4 – MUITO BOM Clareza dos objetivos: 3 - BOM 

Correção do conteúdo: 4 – MUITO BOM Estímulo à resolução de problemas: 4 – MUITO BOM 

Fornecimento de feedback: 4 – MUITO BOM Perspectiva interdisciplinar: 3 - BOM 

Presença de recursos de avaliação: 3 - BOM Uso de situações contextualizadas: 3 - BOM 

DIMENSÃO EXPERIÊNCIA DO USUÁRIO 

Capacidade de desafiar: 4 – MUITO BOM Capacidade de motivar: 3 - BOM 

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

Interação social: 2 – RUIM Promoção da imersão: 3 - BOM Sensação de controle: 4 – MUITO BOM 

DIMENSÃO DE INTERFACE 

Ausência de erros técnicos: 

4 – MUITO BOM 

Clareza das informações visuais: 

3 - BOM 

Facilidade de navegação: 

4 – MUITO BOM 

CLASSIFICAÇÃO DO JOGO 

57 a 68 –★★★★ (bom) 

 

 

 

  



 

 
 

 
 

NOME DO JOGO: Artie e o lápis mágico  

DESCRIÇÃO DO JOGO: Há um monstro à solta e está destruindo tudo em seu caminho! Salve o dia e ajude 

Artie a reconstruir seu mundo, usando um lápis mágico muito especial. Em um lugar onde as formas básicas 

são blocos de construir, as crianças podem ser heróis e heroínas enquanto aprendem como simples 

triângulos, quadrados e círculos se juntam para criar tudo o que eles veem ao seu redor, desde uma 

borboleta até um edifício, e de um carro até uma sorveteria! 

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

DIMENSÃO PEDAGÓGICA 

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

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

Correção do conteúdo: 4 – MUITO BOM Estímulo à resolução de problemas: 2 – RUIM 

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

Presença de recursos de avaliação: 3 - BOM Uso de situações contextualizadas: 2 – RUIM 

DIMENSÃO EXPERIÊNCIA DO USUÁRIO 

Capacidade de desafiar: 2 – RUIM Capacidade de motivar: 2 – RUIM 

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

Interação social: 2 – RUIM Promoção da imersão: 3 - BOM Sensação de controle: 2 – RUIM 

DIMENSÃO DE INTERFACE 

Ausência de erros técnicos: 

4 – MUITO BOM 

Clareza das informações visuais: 

3 - BOM 

Facilidade de navegação: 

4 – MUITO BOM 

CLASSIFICAÇÃO DO JOGO 

44 a 56 –★★★ (razoável) 

 

 

 



 

 
 

 
 

 

 



 

 
 

 
 



 

 
 

 
 



 

 
 

 
 



 

 
 

 
 



 

 
 

 
 

 


