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Resumo

Esse estudo objetiva a produgdo de jogos digitais educativos que possibilitem ao usudrio a
participagao ativa em contextos sociais, culturais e artisticos. Quatro sao suas vertentes: a
influéncia dos meios tecnoldgicos na infancia; o uso da simulagio como meio de
aprendizagem; a utilizacdo de software livre por parte dos alunos e, os objetivos das aulas de
educacgdo artistica. Todas as vertentes incluem o desenvolvimento das compreensdes sociais,
artisticas e culturais, a obtengdo da autoestima, a expressao individual, a criatividade e a
confianga. A unido entre a realidade virtual na contemporaneidade, as condi¢oes
proporcionadas pelo ambiente do simulacro, o comportamento do publico alvo, e as
influéncias dos contetidos artisticos que favorecem a produgdo de jogos digitais com foco
intercultural, e que, procura estreitar as barreiras geograficas e econdmicas existentes entre

estudantes de diversos contextos socioculturais.

Palavras Chaves: Aprendizagem, Ambientes Digitais, Processos Cognitivos,

Comunicagao Semidtica, Videogames Educacionais.
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Fabiana Martins de Oliveira e Hermes Renato Hidebrand

Abstract

This study aims at the production of educational games that allow users to active participation in
social and artistic contexts. Four are its aspects: first, the influence exerted by technological means to
childhood. Second, the use of the simulation as a means of learning. Third, the free software use by
students. And fourth, the objectives of arts education classes, which include the development of artistic
and cultural understanding, obtaining self-esteem, individual expression, creativity and confidence.
The union between postmodern virtual reality, conditions provided by the simulation environment,
the target audience’s behavior, and the influences of the artistic content, favor the production of a
game with intercultural focus, which seeks to narrow the geographic and economic barriers existing

between students from diverse backgrounds.
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Introducao

A aprendizagem ¢é intrinseca a vivéncia humana e recebé-la com qualidade é
imprescindivel. Os profissionais da area de educagao tém a grande responsabilidade
de dar aos estudantes, os primeiros conhecimentos sistematizados e incentivar o
desenvolvimento intelectual das criangas.

Assim, o principal objetivo desse estudo encontra-se na veiculagdo de
informacao e contetidos educacionais e artisticos que ultrapassam as fronteiras
sociais, culturais e econdmicas, na adaptacao de linguagens comunicacionais que
atinjam padroes aceitos por uma ampla diversidade académica, onde as diferencas
nao sejam barreiras e, sim, for¢a na obtengao de novos conceitos sociais, culturais e
econdmicos, de maneira criativa e por meio do uso das ferramentas e dispositivos
tecnoldgicos contemporaneos.

Dessa forma, a combinacao do design digital, as experiéncias pedagogicas e
uma comunicagao direcionada para o ensino e a aprendizagem sdao fundamentais
para a apresentagao de um produto que serd levado aos estudantes, a fim de ser
utilizado e validado como material complementar nas aulas de Educagao Artistica.

Em auxilio ao Ensino Fundamental e Médio, um projeto de criacao de jogos
digitais (games ou videogames) no ensino da educagao artistica objetiva transformar
essa forma de ensino em um impactante processo de aprendizagem, onde as
ferramentas utilizadas devem atender as necessidades dos alunos e despertar neles o
desejo de novas abordagens para as artes e seus entornos.

O formato desse estudo tem sua origem nas ciéncias e sobre a presenca de
programas de ensino destinados a criangas que tratam da programacao e tecnologia.
Assim, iniciou-se um processo de estudo sobre varios contetdos que foram
encontrados em materiais de multiplas qualidades que sao os videogames destinados
a aprendizagem de ciéncias, tecnologias, matematicas, engenharia, etc. Contudo,
encontram-se poucos jogos eletronicos destinados, exclusivamente, ao ensino de

artes, ndo se estd tratando dos jogos que fazem referéncia aos desenhos e pinturas
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livres, mas sim ao que tratam do ensino de artes em sua complexidade. De fato,
objetiva-se tratar da amplitude e complexidade presentes em manifestagoes artisticas,
tendéncias, artistas de renome, marcos histdricos, locais consagrados, enfim,
materiais que enriquecessem e complementam o aprendizado artistico de todos os
publicos, dando énfase, ao ptblico infantil.

Assim, a partir desta caréncia e associado as condig¢oes atuais do ensino e da
obrigatoriedade de se ensinar artes, propoe-se estudar o desenvolvimento dos jogos
eletrOnicos infantis, os quais beneficiardo tanto a classe de professores como a de
alunos.

Na Dinamarca, a lei sobre a Folkeskole estabelece que o uso das TIC
[Tecnologia da Informacdo e Comunicagao] deve ser integrado a todos os
cursos e programas de estudos em que sejam pertinentes, como apoio a
aprendizagem. Na Espanha, o curriculo nacional minimo estabelece a
“competéncia digital” como uma das oito competéncias basicas que os

alunos devem adquirir durante sua escolarizagao obrigatdria. (BAIDAK;
HORVATH, 2009, p. 33) (Tradugado nossa).!

Na maioria dos paises existem programas nacionais e municipais cujo
objetivo € fomentar a oferta das atividades artisticas extracurriculares.
Obviamente, o acesso do aluno a essas atividades ndo esta isento de
obstaculos relacionados, fundamentalmente, com seu financiamento e sua
disponibilidade. (BAIDAK; HORVATH, 2009, p. 48) (Traducao nossa).2

Mantendo-se atentos aos principais intuitos do uso dessas ferramentas em sala
de aula, o principal foco desta pesquisa é observar que a transmissao desse contetido
educacional, nao deve retirar deste tipo de produto audiovisual seu principal
requisito: a diversao e a ludicidade baseada nas estratégias audiovisuais, no ensino e

na aprendizagem de modo a manter a imersao e a atengao dos alunos.

1 En Dinamarca, la ley sobre la Folkeskole establece que el uso de las TIC debe integrarse en todos los
cursos y programas de estudios en los que sea pertinente, como apoyo al aprendizaje. En Espania, el curriculo
nacional minimo establece la “competencia digital” como una de las ocho competencias basicas que los alumnos
deben adquirir durante su escolarizacion obligatoria. (BAIDAK; HORVATH, 2009, p. 33).

2 En la mayoria de los paises existen programas nacionales o municipales cuyo objetivo es fomentar la
oferta de actividades artisticas extracurriculares. Sin embargo, el acceso del alumnado a esas actividades no esta
exento de obstaculos, relacionados fundamentalmente con su financiaciéon y su disponibilidad. (BAIDAK;
HORVATH, 2009, p. 48)



Portanto, a investigacdo tem suas bases tedricas no estudo dos games
educacionais e na utilizagao destas ferramentas para o ensino e a aprendizagem de
Artes. A inovagdo estd no que diz respeito a unido desses dois aspectos,
acrescentando ainda os conceitos e os usos das Tecnologias Emergentes da
Informagao e Comunicagao®.

A principio trata-se de analisar os parametros nacionais de ensino artistico na
atualidade. Em seguida, agrega-se a participacdo e importancia do professor e do
aluno em todo o processo de se adquirir conhecimento. Além disso, explora-se o
entorno tecnoldgico e suas inser¢des nos sistemas académicos.

O passo seguinte € a investigacao sobre a introdugao dos games em sala de
aula, e as diferencas e semelhancgas dos jogos digitais educacionais com 0s jogos em
geral. Incluindo as técnicas utilizadas na estruturacao de ambos os jogos e a
diversidade de contetdos que devem ser trabalhados durante o periodo escolar.

Na sequéncia desta pesquisa apresentam-se dados coletados por especialistas
no assunto. Por meio desse processo € possivel analisar as consequéncias da inser¢ao
dos games no sistema de ensino, e as diversas possibilidades de formatos para os
jogos em relagdo aos jogadores que € um ponto relevante deste projeto. Desse modo,
nao se pretende apenas recopilar o existente, mas sim e também, programar,

desenhar e aplicar a pedagogia e a comunicagao ao entorno educacional.

3 Os conceitos que envolvem as Tecnologias Emergentes da Comunicacao e da Informagao podem ser
utilizados para substituir o conceito de Tecnologias Digitais da Informagao e Comunicacao (TDIC). Percebe-se
que estas ferramentas, interfaces e linguagens alteram-se constantemente. Portanto, associar as Tecnologias ao
conceito de emergéncia permite atribuir a elas a ideia de evolugao e transformacao. De fato, os conceitos que
envolvem as Tecnologias Emergentes evoluem junto com as proprias Tecnologias.
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Capitulo 1: O ensino no ambito da educagao artistica - Expectativas

Sobre os parametros curriculares de ensino de artes no contexto escolar
brasileiro, as fundamentag¢des desta pesquisa estao nas publicagdes realizadas pelo
MEC, por meio dos quais, é sabido que os conhecimentos artisticos se fazem tao
importante quanto o processo de ensino e aprendizagem de quaisquer outras areas
de conhecimento. Também € necessdrio ressaltar que, didaticamente, deve-se
compreender o momento e os contextos dos artistas e pensadores que se pretende
apresentar aos alunos com o intuito de auxilio a seu desenvolvimento cognitivo,
como, sensibilidade, percep¢ao, imaginagao, dentre outras qualidades. Além disso,
esses jogos devem estimular as criangas a constru¢do de narrativas, ao
desenvolvimento de estratégias e a resolucao de problemas matematicos.

O ensino de artes tem seu quadro escolar alterado de acordo com a politica de
cada pais. Sendo assim, ndo é matéria obrigatoria em todos os ciclos e ensinos.
Horvath Baidak posiciona-se contrario a essa realidade, justifica que uma boa
medida para despertar o interesse dos alunos sobre as artes seria o encontro dos
estudantes com os artistas e a realizagao de expedicoes a lugares e obras
emblematicos ao contexto de cada cultura.

A educacdo artistica deveria ser obrigatdria em todos os niveis educativos; a
educacdo artistica deve utilizar os recursos proporcionados pelas novas
tecnologias da comunicagdo e da informacao; o ensino da histéria da arte
deve ser acompanhado de encontros com os artistas e de visitas a lugares

emblematicos relacionados com a cultura. (BAIDAK e HORVATH, 2009, p.8)
(Traducado nossa).

No entanto, seria impossivel visitar e conhecer todos os artistas, suas
manifestagdes e produgdes. Assim, com o intuito de aproximar os alunos de um

conhecimento que gere curiosidade, e que permita a busca de novas informagoes a

4 La educacién artistica deberia ser obligatoria en todos los niveles educativos; la educacién artistica debe
utilizar los recursos proporcionados por las nuevas tecnologias de la comunicacion y de la informacién; la
ensefianza de la historia del arte debe ir acompafiada de encuentros con los artistas y de visitas a lugares
emblematicos relacionados con la cultura. (BAIDAK; HORVATH, 2009, p.8)
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respeito do assunto, propoe-se a aplicacao das ideias de Baidak a partir de uma
adaptacao financeira e temporal, utilizando internet e tecnologia, tanto no que diz
respeito ao encontro com os artistas como no que se refere as visitagoes.

Entdo, a pergunta que se deve fazer nesse momento é: o que importa ao
conhecimento artistico e porque se deve insistir tanto nesse assunto? E a resposta é
muito simples, esse € um dos campos das manifestagdes humanas que mais provoca
o raciocinio, conduz contestagdes, gera mudanga, instiga o homem a sonhar, a
alcancar e expor suas diversas facetas.

A educacao artistica constitui assim mesmo, um meio para que os paises
possam desenvolver os recursos humanos necessarios para explorar seu
valioso capital cultural. A utilizagdo destes recursos e este capital é vital para
os paises que desejam desenvolver industrias e iniciativas culturais fortes,
criativas e sustentaveis, as quais podem desempenhar um papel chave ao
potencializar o desenvolvimento socioecondmico nos paises menos

desenvolvidos. (UNESCO, 2006, p. 4) (VIADEL, 2011, p. 275) (Tradugao
nossa). 5

Recorda-se também, que ao manter contato evolutivo com a arte, o homem
analisa com maior intensidade a sociedade e suas realidades passadas e atuais. Deste
modo, é possivel langar novos olhares sobre as culturas e suas notorias diferencas. As
quais nao se restringem apenas aos esteredtipos, mas, ressalta-se principalmente, o
modo como a arte de cada cultura exterioriza 0 modo como aquela sociedade percebe
e sente 0 mundo. E, mais que isso, por meio de trabalhos envolvendo todos os
sentidos (olfato, visao, tato, paladar e audi¢ao), e mediado por todos os lados, os
individuos convertem-se em meros observadores, em interatores e participes de
questoes sociais.

O ser humano que nao conhece arte tem uma experiéncia de aprendizagem

limitada, escapa-lhe a dimensao do sonho, da for¢a comunicativa dos objetos
a sua volta, da sonoridade instigante da poesia, das criagdes musicais, das

> La educacion artistica constituye asimismo un medio para que los paises puedan desarrollar los recursos
humanos necesarios para explotar su valioso capital cultural. La utilizacion de estos recursos y este capital es vital
para los paises si desean desarrollar industrias e iniciativas culturales fuertes, creativas y sostenibles, las cuales
pueden desempenar un papel clave al potenciar el desarrollo socioeconémico en los paises menos desarrollados
(UNESCO, 2006, p.4). (MARIN, 2011, p.275)
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cores e formas, dos gestos e luzes que buscam o sentido da vida. (MEC, 1998,
p. 20)

Figuras 1 e 2- A direita coral de criancas Watoto é composto por aproximadamente 35
criancas nascidas em Uganda, na Africa 680 x 453 — portalarcos.com.br. A esquerda
criangas peruanas, imagem capturada por Vanessa, do Inconfidéncia Mineira,
blogueira brasileira vivendo no Peru 300 x 220.

Figuras 3 e 4 - A direita criancas vestidas de quimono para a cerimonica Shichigosan
400 x 250 — japaoemfoco.com. A esquerda criancas mulcumanas 608 x 354 —
www.midiagospel.com.br.

Figuras 5 e 6 — A direita criangas da Cantdbria 300 x 200 — www.eldiariomontanes. A
esquerda criangas vietnamitas aguardam a chegada da delegacdo chinesa com a
bandeira chinesa ostentando uma estrela a mais 620 x 404 (Foto AFP).

Ao que se refere as Artes nas escolas, ou arte-educacao, destacam-se os
avangos ocorridos no século XX. Por meio dos quais foi exigido que o aluno passasse
de receptor passivo a receptor ativo, podendo produzir sua propria arte além de s

receber informacoes. Na ocasiao, os educadores encontraram o seguinte obstaculo: a
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arte de livre expressdao dinamizou-se de tal modo que ocupou todo quadro
académico, tornando o conteudo historico e investigativo das aulas secundarios.

Esse fato foi de vital importancia para a valorizacdo das criangas, nao
exatamente pelos resultados, mas, principalmente pelo seu processo criativo. E a
partir das experiéncias alcangadas por meio do formato livre, surge o “movimento da
educacgao através da Arte”, que tem como base tedrica os pensamentos do filosofo
inglés Herbert Read e de Viktor Lowenfeld. Esse ultimo acreditava que a
potencialidade criadora se desenvolveria naturalmente em estdgios sucessivos desde
que fossem oferecidas condigdes apropriadas para tal.

Na década de 1960, esses critérios estavam sendo discutidos e os educadores
questionavam o desenvolvimento espontaneo da expressao artistica para as criangas.
Paralelo a isso, investigava-se a natureza da Arte como forma de conhecimento,
baseando-se, principalmente, nos campos da linguistica estrutural, estética,
pedagogia, psicologia cognitivista e nao na produgao artistica em si. Em 1970, alguns
autores responsaveis pelo ensino das artes nos Estados Unidos defendiam o
aprendizado nessa darea de conhecimento como algo mais amplo do que
simplesmente a liberdade criativa ou a aplicacao de conteudos.

..0 desenvolvimento artistico é resultado de formas complexas de
aprendizagem e, portanto, ndo ocorre automaticamente a medida que a
criancga cresce; é tarefa do professor propiciar essa aprendizagem por meio
da instrugdo. Segundo esses autores, as habilidades artisticas se
desenvolvem por meio de questdes que se apresentam a crianga no decorrer
de suas experiéncias de buscar meios para transformar ideias, sentimentos e
imagens num objeto material. Tal experiéncia pode ser orientada pelo

professor e nisso consiste sua contribuicdo para a educagao da crianga no
campo da arte. (MEC, 1998, p. 22)

Nesse mesmo ano, de acordo com a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao
Nacional, a Arte passou a ser incluida no curriculo escolar com a nomenclatura de
Educagao Artistica. Contudo, ainda nao era considerada uma disciplina e, sim, uma

atividade educativa.
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Apesar de se tratar de um grande avango na educagdo brasileira, algumas
barreiras eram encontradas. Uma delas foi a nao habilitacdo de profissionais
preparados para o cargo de educador artistico. Assim, professores do ensino
fundamental e médio tiveram que iniciar cursos de curta duragao sobre o tema e,
além disso, baseavam suas aulas apenas em livros didaticos e documentos oficiais.

Nesse momento, o mercado educacional passou a oferecer graduagdoes em
Educacdo Artistica, especificamente para cumprir a lei e formar professores
capacitados para tal fim. Segundo dados do MEC devido a seu pioneirismo, os
cursos nao ofereciam estruturas suficientes. Fazendo com que os educadores se
sentissem inseguros para ministrar as disciplinas e compartilhar seus conhecimentos.

As proprias faculdades de Educacdo Artistica, criadas especialmente para
cobrir o mercado aberto pela lei, nao estavam instrumentadas para a
formacgdo mais solida do professor, oferecendo cursos eminentemente
técnicos, sem bases conceituais. Desprestigiados, isolados e inseguros, os
professores tentavam equacionar um elenco de objetivos inatingiveis, com
atividades multiplas, envolvendo exercicios musicais, plasticos, corporais,
sem conhecé-los bem, que eram justificados e divididos apenas pelas faixas
etarias. De maneira geral, entre os anos 70 e 80, os antigos professores de
Artes Plasticas, Desenho, Musica, Artes Industriais, Artes Cénicas e os
recém-formados em Educagao Artistica viram-se responsabilizados por
educar os alunos (em escolas de ensino médio) em todas as linguagens

artisticas, configurando-se a formagao do professor polivalente em Arte.
(MEC, 1998, p. 25)

Nos anos de 1980 surgiu um movimento em prol da educagdo artistica,
conhecido como Arte-Educacao. Seus objetivos eram: conscientizar e organizar
profissionais do setor formal e informal das artes. E, assim, foram postas em pauta
discussdes sobre a valorizacdo e o melhor preparo dos educadores. Em 1988 a
Constitui¢ao foi promulgada e, novamente, estavam em pauta a Lei de Diretrizes e
Bases da Educacao Nacional. Ela foi sancionada em 20 de dezembro de 1996.

Devido a essa san¢ao, agora, a drea é conhecida por Artes, ganhou contetdos
proprios, que se baseiam em uma grande amplitude de conhecimento, nao apenas no

que diz respeito as diversas formas de manifestagcdes das Artes.
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Trata-se de estudos sobre a educacdo estética, a estética do cotidiano,
complementando a formagao artistica dos alunos. Ressalta-se ainda o
encaminhamento pedagogico-artistico que tem por premissa basica a
integracdo do fazer artistico, a apreciacdo da obra de arte e sua
contextualizacdo histérica. As ideias de integracdo entre o fazer, a apreciagdo
e a contextualizagao artistica sdo indicagdes da “Proposta Triangular para o
Ensino da Arte”, criada por Ana Mae Barbosa e difundida no Pais por meio
de projetos como os do Museu de Arte Contemporanea de Sao Paulo e o
Projeto Arte na Escola da Fundagao Iochpe. (MEC, 1998, p.26)

Em meio a busca pelo que seria o formato ideal de ensino e aprendizagem em
artes, cada professor lecionava de acordo com suas possibilidades. Havia casos em
que a autoexpressao era a base principal, em outros a histéria das artes, visitagcdes a
museus, apresentacoes musicais e teatrais, dentre outras.

Ainda que as experimentagOes fossem bem sucedidas, os alunos saiam da
disciplina com conhecimentos extremamente dispares. Dependendo sempre do
preparo individual do professor. O que de certa maneira ocorre em todas as matérias
lecionadas, com a diferenca de que o objetivo final de absor¢ao dos contetidos € por
regra, obrigatoriamente, alcangado nas demais.

O que faltava no ensino de artes era uma fundamentacdo consistente e uma
real ocupacao no curriculo escolar. A principal indagagao no comeco do século XXI
era: 0 que é preciso para se alcangar um forte embasamento nessa disciplina? E
porque necessitamos disso?

Sem uma consciéncia clara de sua fungdo e sem uma fundamentagio
consistente de arte como 4rea de conhecimento com contetidos especificos,
os professores ndao conseguem formular um quadro de referéncias
conceituais e metodoldgicas para alicercar sua acdo pedagdgica; nao ha

material adequado para as aulas praticas, nem material didatico de
qualidade para dar suporte as aulas tedricas. (MEC, 1998, p. 26)

Curiosamente, as perguntas acima surgiram apds a separagao de ciéncias e
artes. Separacao acompanhada por uma subjetiva metafora que classifica estas duas
areas de conhecimento como “real” e “ilusoria”. Contudo, ainda que separadas, tanto
ciéncias como artes seguem desenvolvendo teorias sobre fendomenos da natureza,
ciclos das estagdes, relagdes sociais, politicas, econdmicas e uma série de outros temas

que se entrecruzam o tempo todo.
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Figura 7 — Quadro do “Guernica” de Pablo Picasso, Dimensdo - 1937, 3,5 m X 7,8 m, Museu

Nacional Centro Reina Sofia.

Apenas um ensino criador, que favoreca a integracdo entre a aprendizagem
racional e estética dos alunos, podera contribuir para o exercicio conjunto
complementar da razdo e do sonho, no qual conhecer é também maravilhar-
se, divertir-se, brincar com o desconhecido, arriscar hipdteses ousadas,
trabalhar duro, esforcar-se e alegrar-se com descobertas. (MEC, 1988, p. 28)

Devido a multidisciplinaridade, no ambito escolar busca-se fundir ao maximo,
inteligéncia racional a individualidade das pessoas. Pois, acredita-se que essa ¢ uma
forma de se obter melhores resultados em diversificadas situagoes.

Algumas das grandes expectativas das artes na educacao ¢ que ela deve
transmitir aos estudantes a esséncia do processo criativo, da comunicacao que se
expande e se expressa. E o caso da obra “Guernica” de Pablo Picasso que apresenta a
ideia de repudio aos horrores da guerra, usada intencionalmente pelo artista, mesmo
quando desconhecida pelo publico, causa impacto significativo.

O que distingue essencialmente a criagao artistica das outras modalidades
de conhecimento humano é a qualidade de comunicagdo entre os seres
humanos que a obra de arte propicia, por uma utilizagao particular das

formas de linguagem... A forma artistica fala por si mesma, independe e vai
além das inten¢des do artista. (MEC, 1998, p. 28-29)

Mais do que a transmissao de algo para as artes, importa sua expressividade e
como ela se manifesta. “A personalidade do artista é ingrediente que se transforma

em gesto criador, fazendo parte da substancia mesma da obra.” (MEC, 1998, p. 30)
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Assim, compondo diversos perfis, surgem obras de artes, artistas e observadores que,
ao invés de se fecharem em uma redoma de vidro de um mundo individualista,
buscam mesclar constantemente realidade e ilusdao. “A imaginacdao criadora
transforma a existéncia humana através da pergunta que da sentido a aventura de
conhecer: ja pensou se fosse possivel?” (MEC, 1998, p. 30)

O questionamento acima suscita a duvida que fica entre as linhas do possivel e
do impossivel que alimenta a capacidade criadora do ser humano. O desafio é a
chave para novas pesquisas, estudos e descobertas. Enfim, é a partir da percepgao e

da observagao dos fendmenos, que o homem e o mundo em que ele habita evoluem.

Por meio do convivio com o universo da arte, os alunos podem conhecer:

* o fazer artistico como experiéncia poética (a técnica e o fazer como
articulacdo de significados e experimentacdo de materiais e suportes
variados);

* o fazer artistico como desenvolvimento de potencialidades: percepcao,
reflexao, sensibilidade, imaginacao, intui¢ao, curiosidade e flexibilidade;

* o fazer artistico como experiéncia de interagao (celebragao e simbolizagao
de histdrias grupais);

®* 0 objeto artistico como forma (sua estrutura ou leis internas de
formatividade);

* 0 objeto artistico como produgao cultural (documento do imagindrio
humano, sua historicidade e sua diversidade). (MEC, 1998, p. 32)

Diferente da imagem que se fez do ensinamento de artes, a disciplina nao
objetiva a criacao de cidadaos despreparados, ausentes e desinformados em relagao a
realidade, ao contrario, por meio de uma breve fuga do ambiente educacional, busca-
se proporcionar ao aluno uma visdao imparcial e novas formas de interpretagao sobre
o que € percebido e analisado.

Ensinar arte em consonancia com os modos de aprendizagem do aluno
significa, entdo, ndo isolar a escola da informacao sobre a producao histdrica
e social da arte e, a0 mesmo tempo, garantir ao aluno a liberdade de
imaginar e edificar propostas artisticas pessoais ou grupais com base em
intengOes proprias. E tudo isso integrado aos aspectos ludicos e prazerosos
que se apresentam durante a atividade artistica. Assim, aprender com

sentido e prazer estdo associados a compreensdo mais clara daquilo que é
ensinado. (MEC, 1998, p. 35)

As bases histdricas devem ser utilizadas em tempo integral na educagao
infantil, pois, suas constru¢des mentais estao ativas e ansiosas por entender e receber
o mundo. Para as criancas a expressiao “porque sim” significa a falta de
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conhecimento e de sabedoria, ou até mesmo a necessidade e o poder de nao se

revelar. Os mistérios sdo sempre pertencentes ao mundo adulto, e necessitam serem

conhecidos.

E papel da escola incluir as informagdes sobre a arte produzida nos ambitos
regional, nacional e internacional, compreendendo criticamente também
aquelas produzidas pelas midias para democratizar o conhecimento e
ampliar as possibilidades de participacado social do aluno. (MEC, 1998, p. 35)

Durante o processo de descoberta, diversas vezes, o aluno vai expor suas

particularidades, aquilo que ele carrega de conhecimento e suas experiéncias

anteriores. O equilibrio entre todas essas realidades estimula-o a ser ativo e

produtivo.

O aluno pode e quer criar suas proprias imagens partindo de uma
experiéncia pessoal particular, de algo que viveu ou aprendeu da escolha de
um tema, de uma técnica, ou de uma influéncia, ou de um contato com a
natureza e assim por diante. Cabe também ao professor tanto alimentar os
alunos com informagdes e procedimentos de artes que podem e querem
dominar quanto saber orientar e preservar o desenvolvimento do trabalho
pessoal, proporcionando ao aluno oportunidade de realizar suas préprias
escolhas para concretizar projetos pessoais e grupais. (MEC, 1998, p. 36)

Nao se trata de classificar o que € ou nao importante para a formagao dos

alunos pertencentes ao ensino fundamental e médio, e sim quais procedimentos que

mais os envolvem e geram resultados positivos. “O estudo, a andlise e a apreciagao

das formas podem contribuir tanto para o processo pessoal de criagao dos alunos

como também para o conhecimento progressivo e significativo da fungao que as artes

desempenham nas culturas humanas.” (MEC, 1998, p. 41) Ao final dessa fase de

aprendizagem, o aluno deve estar apto a ver, entender, interpretar, compreender,

indagar, expressar, ser compreendido, incluido e questionar o que nao lhe parece

claro ou que ele ndo esteja de acordo.

® observar as relagdes entre o homem e a realidade com interesse e
curiosidade, exercitando a discussao, indagando, argumentando e
apreciando arte de modo sensivel;

* compreender e saber identificar aspectos da func¢ao e dos resultados do
trabalho do artista, reconhecendo, em sua propria experiéncia de aprendiz,
aspectos do processo percorrido pelo artista;
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* buscar e saber organizar informacdes sobre a arte em contato com artistas,
documentos, acervos nos espagos da escola e fora dela... reconhecendo e
compreendendo a variedade dos produtos artisticos e concepgdes estéticas
presentes na historia das diferentes culturas e etnias. (MEC, 1998, p. 39)

Importante destacar também, que ainda que cada fase tenha seu préprio
desenvolvimento, e logo didaticas e contetidos proprios, cabe ao professor a atengao
sobre a turma que se pretende instruir tanto no que se refere aos detalhes quanto a
suas necessidades. Como por exemplo, no caso das artes visuais, que incluem formas
tradicionais, avangos tecnologicos e transformacgdes estéticas. “Criar e perceber
formas visuais implica trabalhar frequentemente com as relacdes entre os elementos
que as compodem, tais como ponto, linha, plano, cor, luz, movimento e ritmo.” (MEC,
1998, p.45)

Contudo, é sabido que antes da introduc¢do das modernidades e de suas
justificativas, o primeiro ciclo de trabalho desenvolve atividades manuais, como por
exemplo: desenho, pintura, colagem, escultura, gravura e modelagem. Enquanto no
segundo sao introduzidos trabalhos com instalagao, video, fotografia, historias em
quadrinhos, produg¢des informatizadas, criagao e constru¢ao de formas plasticas e
visuais em espagos diversos.

Outro passo importante nesse momento da formacdo artistica inicial é o
contato com suas proprias produgdes e também com a dos seus colegas. Mais do que
isso, a observacao e as relagoes percebidas. Por exemplo, os tragos, riscos, pontos,
linhas, planos, cores, texturas, formas, volumes, iluminagdo, ritmo, movimento,
equilibrio e todas as composi¢oes de tudo que envolve o universo de aprendizagem.

* Contato e reconhecimento das propriedades expressivas e construtivas dos
materiais, suportes, instrumentos, procedimentos e técnicas na produgao de
formas visuais.

* Experimentacdo, utilizacdo e pesquisa de materiais e técnicas artisticas
(pincéis, lapis, giz de cera, papéis, tintas, argila, goivas) e outros meios
(maquinas fotograficas, videos, aparelhos de computagao e de reprografia).

® Selecdo e tomada de decisdbes com relacdo a materiais, técnicas,
instrumentos na construcao das formas visuais. (MEC, 1998, p. 46)

Nesse contexto de reconhecimento também estdo inclusos os conhecimentos

culturais e historicos regionais, nacionais e internacionais. A influéncia e participagao
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da arte no conceito politico e social, de uma maneira geral, e na sociedade onde cada
individuo vive.

As narrativas contextuais auxiliam o aluno a compreender melhor a época e a
reconhecer as artes e os produtores delas. Incluindo aspectos de sua vida profissional
e pessoal. Esse tipo de estudo é pertinente por toda a duragao dos ensinos artisticos
na vida académica do aluno.

Por fim, o contato direto como modo de concretizacao do conteido também é

imprescindivel no ensino fundamental e médio.

e Contato frequente, leitura e discussao de textos simples, imagens e
informacdes orais sobre artistas, suas biografias e suas produgoes.

* Reconhecimento e valorizacdo social da organizagdo de sistemas para
documentacao, preservagao e divulgacao de bens culturais.

* Frequéncia e utilizacdo das fontes de informacao e comunicagao artistica
presentes nas culturas (museus, mostras, exposi¢des, galerias, ateli€s,
oficinas). (MEC, 1998, p. 47)

Assim, conclui-se que uma das maiores expectativas do ensino de artes é a nao
restricao de métodos, a expansao, a evolugao e, principalmente, a busca por um novo
modo de compreensao, que supere o simples ato de ingerir sem digerir os

pormenores do mundo artistico.

1.1 Responsabilidade e Didatica

Pelos campos educacionais podem-se visualizar todos o0s processos e
esquemas que sao exigidos para o ensino de uma disciplina que, apesar de
importante e cheia de opg¢des de contetido, possui uma politica de aprendizagem
aberta que, de certo modo dificulta o emprego de didaticas.

Deve se exigir mais, posto que a adaptacdo do contetido é diretamente
dependente da observacao do professor sobre a turma durante o processo de

aplicacao da matéria. E em meio a adaptagdes constantes, provenientes de cada
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levantamento feito pelo professor, nao se pode esquecer os objetivos exigidos pelo

plano académico de cada ciclo escolar.

Referem-se aos direcionamentos para que os alunos possam produzir
compreender e analisar os proprios trabalhos e apreender nogdes e
habilidades para apreciagao estética e analise critica do patrimoénio cultural
artistico. A didatica do ensino de Arte manifesta-se em geral em duas
tendéncias: uma que propde exercicios de repeti¢ao ou a imitagdo mecanica
de modelos prontos, outra que trata de atividades somente
autoestimulantes. Ambas favorecem tipos de aprendizagens distintas. (MEC,
1998, p. 47)

Por meio da citagao acima, a utilizacao desses dois meios: imitacao mecanica e

atividades autoestimulantes, que foram aprovadas pelo sistema de ensino brasileiro,

necessitam de uma complementagdo que permita ao aluno expressar-se apds

conhecimento, adaptagao e estimulagao. E, por isso, ocorrem indagagoes que devem

ser feitas, e a procura por respostas.

Quais questdes devem ser propostas para os alunos durante sua
aprendizagem artistica, ou, dito de outro modo, o que € resolver problemas
em arte?... Podem-se identificar duas classes de problemas que fazem parte
do conjunto de atividades da 4rea artistica: — Problemas inerentes ao
percurso criador do aluno, ligados a constru¢ao da forma artistica... e aos
materiais disponiveis, organizados numa forma que realize sua intencao
criadora. (MEC, 1998, p.48)

Apesar das questOes artisticas restringirem-se quase sempre ao processo de

criacdo, ha de se considerar que, outras consequéncias também se apresentam no

processo de desenvolvimento do contetdo e na estimulagio do aprendizado nos

aspectos que envolvem as Artes.

s

O professor precisa compreender a multiplicidade de situa¢des-problema
que podem ocorrer das mais diversas maneiras e se apresentam a cada aluno
em particular, segundo seu nivel de competéncia e as determinacdes
internas e externas de um momento singular de criacdo, dentro de seu
processo de aprender a realizar formas artisticas. (MEC, 1998, p. 49)

E importante classificar também o interesse e preparo dos profissionais do

ensino. Quanto maior é seu conhecimento sobre artes, mais notaveis sao as

atividades propostas aos alunos. Sejam essas atividades internas ou externas ao

ambiente escolar. Onde externas nao se referem apenas a atividades desenvolvidas
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fisicamente fora da escola, mas sim, tudo que envolva um ambiente que ultrapasse o
espago existente entre lousa e caderno.

Alguns exemplos sao: aplicagdes de videos que exponham locais historicos
culturais e de dificil acesso aos aprendizes, a apresentacdo de fotos e slides
especificos ao universo artistico, enfim, o uso de materiais visuais. Assim, ainda que
a visitagao a locais historicos e culturais dependa de recursos financeiros, a
aproximacgao do aluno com o meio por intermédio de ferramentas eletronicas, amplia
o campo de visdao do mesmo, e o faz um pouco mais préoximo ao que lhe era
incomum.

Recorda-se que ao se referir a visdo, se faz necessario que essa seja também
interpretada considerando os outros quatro sentidos por meio dos quais o homem
conhece o mundo, como por exemplo, o tato, olfato, e audicao. Ja que, a arte em si é

muito importante justamente porque explora continuamente todos os sentidos.
O debate sobre a percepcao é muito rico, e sempre fascinante, na medida em
que convida todos a visitarem suas proprias sensagdes e, 0 modo como o

perceber esta diretamente implicado no sentido de nossas relagdes com o
mundo. (BASBAUM, 2009, p. 2)

Quanto a absorg¢ao dos contetdos apresentados por parte do aluno, apesar de
muito particular, ela depende também da compreensao artistica e didatica do
professor que, por sua vez, deve ser capaz de questionar por meio da linguagem
infantil, expandir conceitos e ampliar discussoes, levando o aluno a um modo de
raciocinar préprio e evolutivo. Quando bem preparado, esse profissional nao
visualiza nos materiais complementarios desafios e, sim, oportunidades. Posto que,
sem o manuseio e a participagao humana, essas ferramentas nao seriam tao ricas e
significativas.

E importante que o espago seja concebido e criado pelo professor a partir das
condicOes existentes na escola, para favorecer a producdo artistica dos
alunos. Tal concepgao diz respeito:

* a organizagdo dos materiais a serem utilizados dentro do espago de
trabalho;
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* a clareza visual e funcional do ambiente; ® a marca pessoal do professor a
fim de criar “a estética do ambiente”, incluindo a participagao dos alunos
nessa proposta;

* a caracteristica mutavel e flexivel do espago, que permita novos
remanejamentos na disposicao de materiais, objetos e trabalhos, de acordo
com o andamento das atividades. (MEC, 1998, p. 49)

Supode-se que, o sentido das coisas é mais bem compreendido quando espago e
tempo atuam em harmonia. Por exemplo, devo programar as atividades: tenho x
horas, y recursos financeiros, e um nimero z de criancas. E é por meio desses
calculos que se sabe quais as condicOes reais de aprendizagem, se a atividade devera
ocorrer individual e/ou coletivamente, e assim por diante.

A criagao do espaco de trabalho é um tipo de intervencao que “fala” a
respeito das artes e de suas caracteristicas por meio da organizagdo de
formas manifestadas no siléncio, em ruidos, sons, ritmos, luminosidades,

gestos, cores, texturas, volumes, do ambiente que recebe os alunos, em
consonancia com os conteudos da area. (MEC, 1998, p. 50)

Além disso, também é responsabilidade do professor apresentar ao aluno as
diversas formas pelas quais as Artes se manifestam através dos sentidos, por meio de
mente e corpo, e como até o momento ocorreram as utiliza¢oes desses meios.

Normalmente se inserem artes corporeas gradativamente, primeiro € inserida
a musicalidade, e a crianga ¢ introduzida as exploracdes sonoras, que quase sem
excecao surgem junto a incorporagao da danga como manifestacao artistica. Logo na
sequéncia surge o teatro, as interpretacOes e as narrativas. Em alguns casos, todos
esses meios atuam como complementares uns dos outros.

O aprendizado artistico também é composto pelos estudos das origens de cada
periodo, meio de trabalho e artista. Essas sao algumas das formas de se realizar uma
pesquisa das fontes, origens artisticas, materiais utilizados, e forma de utilizacao
desses materiais, assim como, a aplicagao de todos os itens citados anteriormente.

O professor precisa criar formas de ensinar os alunos a perceberem as
qualidades das formas artisticas. Seu papel é o de propiciar a flexibilidade
da percepcdo com perguntas que favorecam diferentes angulos de

aproximagao das formas artisticas: agucando a percep¢ao, incentivando a
curiosidade, desafiando o conhecimento prévio, aceitando a aprendizagem
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informal que os alunos trazem para a escola e, a0 mesmo tempo, oferecendo
outras perspectivas de conhecimento. (MEC, 1998, p. 51)

Assim, o trabalho do professor é composto por trés principios basicos,
aplicacao de contetido; observacao do aluno, para compreensao do que foi absorvido
e/ou interpretado; e ajuste final. De acordo com o observado sabe-se da necessidade
de uma readaptagao na aplicagao dos contetidos, um complemento educativo, ou
ainda, a iniciagao de um novo ciclo.

O professor na sala de aula é primeiramente um observador de questdes
como: o que os alunos querem aprender, quais as suas solicitagdes, que
materiais escolhem preferencialmente, que conhecimento tém de arte, que
diferencas de niveis expressivos existem, quais os mais e os menos
interessados, os que gostam de trabalhar sozinhos e em grupo, e assim por
diante. A partir da observacao constante e sistematica desse conjunto de
variaveis e tendéncias de uma classe, o professor pode tornar-se um criador
de situacdes de aprendizagem. A pratica de aula é resultante da combinagao

de vérios papéis que o professor pode desempenhar antes, durante e depois
de cada aula. (MEC, 1998, p. 51)

Fracionando o tempo da aprendizagem pode-se mapear mais objetivamente os
assuntos a serem abordados, planejar a aula (antes, durante e depois). Durante o
preparo, o professor realiza estudos, pesquisas e busca o maximo de informacgoes
sobre os assuntos que deve aplicar em sala de aula. No caso da disciplina de artes,
devido a seu amplo campo de atuagdo, o professor deve selecionar determinada
linha de trabalho, obras e artistas. No processo dentro da sala de aula, o professor faz
mais do que demonstrar e desvendar contetidos, ele também estimula os alunos a se
aprofundarem nos temas e a realizarem suas proprias produgdes, sejam individuais
ou grupais.

o professor é um incentivador da producdo individual ou grupal; o
professor propde questdes relativas a arte, interferindo tanto no processo
criador dos alunos (com perguntas, sugestoes, respostas de acordo com o
conhecimento que tem de cada aluno, etc.) quanto nas atividades de
apreciagdo de obras e informacgOes sobre artistas (buscando formas de
manter vivo o interesse dos alunos, construindo junto com eles a surpresa, o

mistério, o humor, o divertimento, a incerteza, a questao dificil, como
ingredientes dessas atividades). (MEC, 1998, p. 52)
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Um dos métodos mais utilizados pelos professores para estimulo de seus
alunos é a ambientacdo. A transformacao da sala de aula, acrescentando pecas, fotos,
sonoridades e diversos outros recursos que afaste o aluno do que lhe é comum, e o
faga sentir a arte da forma mais pura possivel.

Obviamente é utopico imaginar que existam alunos isentos de influéncias
familiares, governamentais, religiosas e culturais. Contudo, se faz necessdria a
tentativa de um leve afastamento do aluno de todas as suas ideologias para que
ocorra um melhor aproveitamento e compreensao do que lhe esta sendo
apresentado.

* o0 professor € propiciador de um clima de trabalho em que a curiosidade, o
constante desafio perceptivo, a qualidade ladica e a alegria estejam
presentes junto com a paciéncia, a atencdo e o esforco necessarios para a
continuidade do processo de criagao artistica;

* o professor é formulador de um destino para os trabalhos dos alunos
(pastas de trabalhos, exposi¢Oes, apresentagdes, etc.);

* o professor é reconhecedor do ritmo pessoal dos alunos...;

* o professor analisa os trabalhos produzidos pelos alunos junto com eles,
para que a aprendizagem também possa ocorrer a partir dessa analise, na

apreciagdo que cada aluno faz por si do seu trabalho com relagao aos dos
demais. (MEC, 1998, p. 52)

Os resultados sao oportunidades de autoavaliagdo por parte de todos os
envolvidos, professores e alunos. Momento onde se mensura a eficiéncia do
conteudo aplicado e a forma de absorcao e de expressao. Entender o que foi
entendido vai além de arquivar o que foi produzido, é necessario pensar sobre,
debater e dar continuidade.

A continuidade é importante para o crescimento e o avanco do aprendiz.
Alguns dos pontos mais debatidos sao: forma de trabalho, contetido aplicado,

indagacoes causadas e interesse dos alunos.

Sao, dentre outros, relatos de aula, as observagdes sobre cada aluno e sobre
as dinamicas dos grupos, a organizacdo dos trabalhos realizados pelos
alunos segundo critérios especificos, as perguntas surgidas a partir das
propostas, descobertas realizadas durante a aula, os tipos de documentacao,
propostas de avaliacdo trabalhadas durante as aulas e as propostas de
registros sugeridas pelos alunos, tais como fichas de observagao, cadernos
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de percurso, “didrios de bordo” e instrumentos pessoais de avaliacao. (MEC,
1998, p. 52)

A didatica e o aprendizado da educagao artistica assumem proporgoes
circulares, pois, iniciam com o conhecimento do professor e de seus alunos e finaliza-
se no mesmo ponto. Momento de uma reavaliacao de todo o grupo e conferéncia de
suas evolucoes em determinados contetidos e tematicas.

Neste momento, a capacidade tecnoldgica de armazenamento de todo trabalho
realizado durante o percurso é importantissimo. As escolhas e as consequéncias de
cada agao. Esse € o tipo de programacao que acompanha os modelos gamificados de
ensino. Algo didaticamente antigo, mas, que ocupa lugar de destaque na atualidade,

devido a maneira como ocorre e a interatividade que essas produgdes proporcionam.

1.2. O Individuo Aluno

Partindo do conceito de que é no ambiente escolar que o aluno recebe a maior
carga de informagdes, pergunta-se: a escola deve assumir o papel de transmissora
unica de conhecimento, formadora de cidaddos, e, consequentemente exclusiva
responsavel pelos atos de seus alunos?

De acordo com Fausto Cérdoba Agreda em sua publicacdo “La Escuela como
tecnologia del Yo”(2011), seria um tanto atrevido responder afirmativamente a questao
anterior, ja que confirmaria assim que a escola € o tinico espago em que o individuo
recebe informacgoes. Esquecendo-se de analisar os ambitos laterais, que também
exercem influéncia durante toda a formacao das criangas e dos jovens. Além disso, o
autor ndo deixa de reconhecer a escola como institui¢ao de grande poder sobre as
atitudes do aluno, e ainda ressalta:

Sem duvida, cabe dizer que é a escola a entidade que exerce maior controle
disciplinar sobre a sociedade e os futuros adultos. Por isso, o interesse em
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analisar os efeitos que produzem as tecnologias do eu no momento de ser
articulada como dispositivo escolar. (2011, p. 1) (Tradugao nossa). ¢

Neste ponto, retomamos um modelo proposto por esse projeto, o processo de
aprender jogando conduz o aluno a cumprir o papel de participante, atuando,
efetivamente na sociedade em que vive de forma virtual e de maneira ficticia. A
sociedade contemporanea exige que as escolas executem um ensino que busque
consolidar as novas tendéncias educativas, as quais por sua vez, afastam-se da
educacao tradicional. Como indica Cérdoba:

Este contexto permitira a consolidacdo do discurso das novas pedagogias e,
com isto, as condi¢bes de possibilidade para a construcao de uma nova
subjetividade. Uma nova subjetividade que ndo apenas calara na educagao
escolarizada, se nao que sera também o fundamento da educagao virtual. E é
aqui onde o sistema neoliberal cobra seu lugar estratégico, pois nos oferece
um sistema de inteligibilidade para observar a transformacdo que sofre a
educagao tradicional em areas das novas pedagogias, e com isto reflete sobre
as condicdes que permitem a emergéncia da sociedade informacional.

Assim, pois, se expde algumas de suas generalidades. (2011, p. 23).
(Tradugao nossa). 7

Posiciona-se assim o ensino como meio de grande importancia social, ja que é
onde se conhecem tendéncias nacionais e estaduais que compde o contexto em que o
aluno se incorpora. Desse modo, o aluno nao perde sua identidade individual, e sim,
se mantém atualizado e consequentemente participativo na vida em sociedade.

Esse tipo de participacao ocorre de forma gradual, ou seja, é um processo em
que o professor se posiciona como condutor e incentivador de seus alunos. Além ¢é

claro, da apresentacao de regras interiores e exteriores, a0 mesmo tempo em que

® Sin embargo, vale decir que es la escuela el lugar donde mayor control disciplinar ejerce la sociedad
sobre los futuros adultos, de ahi que el interés se centre en analizar los efectos que producen las tecnologias del yo
al momento de ser articuladas como dispositivos escolares (CORDOBA, 2011, p. 1)

7 Este contexto permitir la consolidacion del discurso de las nuevas pedagogias y con esto las condiciones
de posibilidad para la construccion de una nueva subjetividad. Una nueva subjetividad que no sélo calara en la
educacion escolarizada sino que sera también el fundamento de la educacion virtual. Y es aqui donde el sistema
neoliberal cobra su lugar estratégico pues nos ofrece un sistema de inteligibilidad para observar la transformacion
que sufre la educacion tradicional en areas de las nuevas pedagogias, y con esto reflexionar sobre las condiciones
que permiten la emergencia de la sociedad informacional. Asi pues se exponen algunas de sus generalidades.
(CORDOBA, 2011, p.23).
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favorece uma producao criativa, que valoriza em especial as particularidades de cada
individuo.

Mais que isso, estimula as capacidades cognitivas, sensitivas, afetivas e
imaginativas, incluindo o que se refere a estética artistica. Além disso, ressalta-se
que muitos artistas atuam sobre suas proprias indagagdes a respeito do contexto em
que estdo inseridos. Dessa forma, o sentido do trabalho pode ser marcante na vida do
estudante, tanto por tratar-se de um testemunho, como de fatos reais que
compunham determinado ambiente.

Quanto as pluralidades existentes em cada obra e manifestagao, cabe ao
professor a insercao do aluno em cada ambiente. De forma que o aprendiz possa nao
apenas absorver, mas, também reconstruir conceitos.

No Brasil exige-se ainda o ensino sobre todos os estados e suas
particularidades, a riqueza de cada ambiente, assim como suas determinadas
importancias. Uma das formas de trabalho mais utilizada é o desenvolvimento de
projetos, trabalhos em grupo que se dao por meio de uma progressao fragmentada e
interdisciplinar. Mesma didatica que os jogos digitais aqui propostos.

Um projeto caracteriza-se por ser uma proposta que favorece a
aprendizagem significativa, pois a estrutura de funcionamento dos projetos
cria muita motivagdo nos alunos e oportunidade de trabalho com
autonomia. Em um projeto, professores e alunos elegem os produtos a serem

realizados que se relacionam aos contetidos e objetivos de cada ciclo. (MEC,
1998, p. 56)

Tem-se, pois, o conhecimento de que o respeito pela individualidade de cada
aluno ndo significa destinar o aluno a realizar trabalhos solitarios. Durante o
processo de realizagao de projetos coletivos, também é possivel avaliar o trabalho, a
desenvoltura e os conhecimentos de cada integrante do grupo. Além do respeito a
individualidade, acrescenta-se que mais que incentivo a inteligéncia coletiva, os
projetos também sao excelentes para a interdisciplinaridade, principalmente porque

as artes nunca sao uma Unica coisa.
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Capitulo 2: Tecnologia e Aprendizagem

O trabalho por meio do uso de ferramentas tecnoldgicas tem sua base nos
conceitos analdgicos pioneiros na educacdao. A diferenca estd na linguagem do
ambiente virtual, que contextualizado ao ciclo de aprendizagem recebe o nome de
“Ciclo de Aprender Fazendo”. Ele reflete exatamente essa nomenclatura: ¢ o caminho

pelo qual passam os programadores, professores e estudantes que atuam no

Modelo
Educacional

processo.

Modelo do Modelo
Estudante ' Pedagégico
. Modelo

Especialista

Dominio do
Conhecimento

Figura 8 - Modelo de Interagées entre os componentes de um

Sistema Inteligente de Tutorias

A primeira agao ¢ realizada pelo programador, que cria todas as composigoes
e opgoes do jogo. E, ao final do processo, incorpora-se o primeiro usudrio que é o
professor. Ali, ele seleciona o perfil do segundo usuadrio: o aluno, que ird utilizar o
jogo eletronico. A selecao do perfil baseia-se na idade e capacidade cognitiva do
aluno e do ciclo de ensino que ele participa, seja ensino fundamental, médio ou
superior.

Com base no processo de ensino e aprendizagem tradicional, o professor
apresenta o conteido ao aluno; em seguida aplica exercicios praticos. Ai, os alunos
devem buscar a soluc¢do dos problemas apresentados e, apds resolver os problemas, o
professor corrige e esclarece as duvidas que, por ventura, possam aparecer. A este

processo de retorno, damos o nome de feedback. O feedback tecnoldgico faz parte das
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responsabilidades de um ITS - Intelligente Tutoring Systems (Sistema Inteligente de
Tutorias).

O conceito de ITS foi criado no final da década de 1970 e comecou a se
popularizar em meados dos anos de 1990. Suas principais fung¢oes sdo: verificagao
dos exercicios realizados, deteccao dos erros cometidos e feedbacks ja com andlises das

corregoes aplicadas.
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Solucgao do
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do Retorno

Atualizagao do
Modelo de Competéncia
dos Alunos

Atualizacao
do Indicador de
Aprendizagem

T

Modelo do
Aluno

Figura 9 - Modelo do programa de decisbes/acdes entre os ITS e seus componentes

Comparamos as func¢des e semelhangas do processo analogico com o
tecnologico para que se compreenda que a tecnologia respeita e cumpre com o
processo de ensino, no entanto, deve-se ressaltar que realizar o processo de ensino e
aprendizagem analogico, de forma virtual, ndo é o objetivo dessa pesquisa. O

importante é agregar, mudar, apresentar novas formulagoes e oportunidades sobre o
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ensino e aprendizagem por meio da reconstrugao deste modelo e de novos formatos

de organizacdo em sala de aula.

2.1 Funcionalidade e Arquitetura da Rede

Aprofundando a investigacao no que se refere ao funcionamento do jogo e na
aprendizagem, analisa-se o estudo desenvolvido pelo Departamento de Engenharia
de Software e Inteligéncia Artificial da Universidade Complutense de Madrid. Nele
detectou-se, no ano de 2005, pontos relevantes para a aprendizagem durante a
execugao de agoes desempenhadas pelos jogadores durante o periodo de simulagdes.
De acordo com isso, os atos mais impactantes do aluno jogador sao: olhar, correr,
usar e usar com.

Essas acoes ocorrem por meio de um avatar que proporciona ao jogador a
possibilidade de experimentar. Por exemplo, ao olhar, o avatar pode fazer sua
propria descricao do objeto de andlise e reconhecer as informacgoes que lhe foram
passadas. Ao correr, acumula-se coisas. Ao usar aciona-se fungdes, e finalmente, ao
usar-se com, seleciona-se mais de um objeto por vez, mudando assim a interagao e os
conceitos existentes no jogo.

Nesse estudo denominado de “Aprendizagem Ativa em SimulagOes
Interativas”, apresenta-se também um sistema composto por uma arquitetura
estruturada por quatro elementos: a engine do jogo, o simulador de mundos, o
entorno virtual e o agente pedagdgico.

A engine do jogo transmite imagem tridimensional, gerencia a entrada do
usudrio na tela e lidera o hardware subjacente através das bibliotecas graficas,
nomeadas como sistema operacional. O simulador de mundos guarda o estado atual
do universo em que se estd jogando (jogador/aluno). Assim, todas as ag¢des realizadas
pelo agente mediador (pedagdgico/professor) e pelo jogador/aluno sao reproduzidas

por um simulador, aparecendo como metaforas e mudando as condi¢des do jogo de
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acordo com as agOes de cada participante. Essa agao ocorre por meio do modulo OIM

- Object Interface Manager.

Este modulo € o que gerencia a representacao visual de cada um dos objetos
do simulador que aparecem na metafora. Quando os objetos do simulador
mudam, avisam suas representagdes visuais para que alterem sua aparéncia.
O moddulo recebe o nome de gerenciador de objetos de interface (OIM -
Object Interface Manager), e os objetos que controla sdao conhecidos como
objetos OIM. (GOMEZ; GOMEZ; GONZALES, 2005, p. 28) (Traducio
nossa).

Figura 10 - Modelo Ativo em Aprendizagem Interativa - Dimensdo 460 x 330 — www.minaseduca.com

Finalmente, ainda que o aluno e o professor tenham a capacidade de
participacdo, o professor possui a vantagem de realizar mais intervengdes. E, para
que isso ocorra, foi criado o JAVY, nome técnico dado aos agentes pedagdgicos
participante do sistema. Nessa representagao virtual do professor, o avatar possui
componentes que permitem simular sua propria inteligéncia, o que acontece por

meio da alteragao de trés modulos: percepcao, movimento e cognigao.

8 Este modulo es el que gestiona la representacién visual de cada uno de los objetos del simulador que
aparecen en la metéfora. Cuando los objetos del simulador cambian, avisan a sus representaciones visuales, para
que alteren su apariencia. El mddulo recibe el nombre de gestor de objetos de interfaz (OIM, Object Interface
Manager), y los objetos que controla son conocidos como objetos OIM. (GOMEZ; GOMEZ; GONZALES, 2005, p.28)
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Além disso, o entorno também estd habitado por um agente pedagdgico
chamado JAVY que e o responsavel pela fase do feedback. Igual ao que ocorre
em muitos ITS, em vez de esperar o final da resolugdo do exercicio, JAVY
proporciona ajuda contextualizada acerca da situagdo atual. Quando o
usuario pede ajuda, o agente utiliza seus conhecimentos para dar-lhe distinta
informacao dependendo do exercicio e seu estado de execucgao. O estudante
pode, inclusive, pedir ao JAVY que termine o exercicio enquanto ele observa.
O aluno pode realizar perguntas utilizando também o tipo de interacdo que
aparece em muitas das aventuras graficas, como Grim Fandango de Lucas
Arts. Em particular, o usudrio se cerca a JAVY e é ele, o agente, quem decide
quais perguntas serao validas naquele momento, em funcao do contexto dos
alunos. Que é quem escolhe uma delas, e obtém a respostas. Na sequéncia
inicia-se um novo ciclo da conversa, volta-se a apresentar novas perguntas
que se encaixem com a explicacdo que acaba de ser dada. Mas adiante se
apresenta o conhecimento do sistema para a finalizagdo desse processo.
(GOMEZ; GOMEZ; GONZALES, 2005, p. 28) (Tradugao nossa). ?

4 GRINFANDANGO S THE
FINEST ADYENTURE GANE
OF ALLJINE"

-PCGam

an WG 7ate 5
CRIME and
C(ORNUPTION

in 24 LAND OF THE DEAD

Figura 11 - Ilustracdo do jogo Grim Fandango - Dimensdo 1600 x 2012 — www.retrogamesbrasil.com

% Ademas, el entorno estid también habitado por un agente pedagdgico llamado JAVY que es el

responsable de la fase de feedback. Al igual que ocurre en muchos ITS, en vez de esperar al final de la resolucién

del ejercicio, JAVY proporciona ayuda contextualizada acerca de la situacion actual. Cuando el usuario pide
ayuda, el agente utiliza su conocimiento para darle distinta informaciéon dependiendo del ejercicio y su estado de
ejecucion. El estudiante puede incluso pedir a JAVY que termine el ejercicio mientras él le observa. El alumno

puede realizar preguntas utilizando también el tipo de interacciéon que aparece en muchas de las aventuras

graficas, como Grim Fandango de LucasArts. En particular, el usuario se acerca a JAVY y es él, el agente, quién

decide qué preguntas son vélidas en ese momento en funcién del contexto, y las presenta al estudiante. Este elige
una de ellas, y obtiene la respuesta. A continuacién se comienza un nuevo ciclo en la conversacion, volviéndose a
presentar nuevas preguntas que encajen con la explicacién que acaba de proporcionarse. Mas adelante se muestra
el conocimiento del sistema para llevar a cabo este proceso. (GOMEZ; GOMEZ; GONZALES, 2005, p-28)
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Todas essas agdes sao adaptadas ao entorno virtual. A precisao da simulagao é
dada por meio da reprodugao dos movimentos, o que nao ocorre da mesma forma
que na vida fora das telas, e justamente por isso, requer contato e pratica para
aprendizagem gradual da reproducao dos movimentos por meio dos botdes e

controles manuais.

2.2 Narrativa, Linguagem e Manipulac¢ao do Jogo

Para a inser¢cao de um produto como o game no ensino, € necessario ter em
conta que a ferramenta requer uma dindmica viva, proativa e interativa. Nesse caso,
uma comparagao aproximada para esta insergao sao os jogos de aventura, ja que
ambos exigem que o jogador esteja atento, envolvido, pensando e reagindo
rapidamente a fim de criar uma historia interessante para todos os participantes, seja
como jogador ou como telespectador dos jogos.

Todos os jogos de aventura possuem uma narrativa flexivel, que se
desenvolve de acordo com as escolhas feitas pelo jogador, ou seja, quem manuseia o
controle. Ha casos em que a historia é simples, como no jogo “La Aventura Original”
(1989), onde o jogador se limita a encontrar tesouros. Ja em jogos como “Riven: The
Sequel to Myst (1993)”, o jogador tem que reconstruir os acontecimentos passados do
mundo. Nesse caso, a historia e o jogo sdo interdependentes entre si; é mais, os

personagens e objetos da historia sdo também agentes e acessorios no jogo.
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Na ocasido, o jogador principal é quem assume o papel de protagonista do
jogo e, como consequéncia, a narrativa € de sua responsabilidade. Este jogador,
obrigatoriamente, incorpora um personagem no qual projeta sua personalidade real
ou criada. Isso acontece em jogos que trabalham em primeira pessoa, como € o caso
do jogo “Myst”, como em jogos que apresentam multiplos personagens, nivelando

assim a importancia dos jogadores, como em “Zork: The Great Underground Empire

(1980)” e em “The Day of the Tentacle (1993)”.

Figuras 14 e 15 - “The Day of the Tentacle” - Dimensdo 1024 x 768 — www.meupapeldeparedegratis e

“Zork: The Great Underground Empire — Dimensdo 500 x 500 mentalfloss.com”
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Além de buscar o nivel de importancia de cada um dos jogadores, nos games
educacionais, busca-se também ndo dar recompensas numéricas ou quantitativas ao
jogador, ou seja, ele nao obtém pontos ou vidas de acordo com as experiéncias no
jogo.

A nao obrigagao de pontuacdo € o que converte o game em um jogo livre.
Assim, o aluno pode explorar seu prdprio eu sem ser moldado de acordo com o que
espera a programacgao do jogo. Diferenciando-se assim dos denominados jogos
comuns, onde o foco é justamente a acumulacdo de pontos e vidas quando se
executam com exceléncia as agoes pré-projetadas pelo sistema.

Contudo, obter a participagdo como prioridade nao significa que o
aluno/jogador nao tera que resolver problemas e encontrar solugdes. Simplesmente
ensina-se que a prioridade nesse caso € aumentar a relacdo do individuo com o
contetido e com os demais participantes.

Na publicacao “Los juegos de aventuras grificas y conversaciones como base para el
aprendizaje” (2012), por exemplo, evidenciam-se as possibilidades que oferece uma
tela, mediante as execugoes dos jogos.

E possivel jogar um jogo de aventura entre varios jogadores sem opgdes de
jogo adicional: os jogadores podem discutir como resolver cada puzzle em
conjunto, a medida que expressam seus racionamentos em voz alta. Esta
caracteristica implicita do género é muito importante para os jogos de

aventura educativos, porque além de aprender do jogo, os alunos aprendem
uns com os outros. (FERNANDEZ, 2012, p. 106) (Tradugao nossa).!

Na linguagem virtual o comando que deve ser resolvido recebe o nome de
puzzle. Cada puzzle representa um problema, uma circunstancia que necessita que o
jogador encontre uma solugao. Os puzzles normalmente estao encadeados, buscando

executar a fungao comum dos jogos: manter o jogador imerso e empolgado, € normal

10 Es posible jugar un juego de aventuras entre varios jugadores sin opciones de juego adicionales: los
jugadores pueden discutir como resolver cada puzle en conjunto, a medida que expresan sus razonamientos en
voz alta. Esta caracteristica implicita del género es muy importante para los juegos de aventuras educativos,
porque ademas de aprender del juego, los alumnos aprenden los unos de los otros.
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que ao resolver um puzzle surjam outros, seja para complicar as fungdes, ou para
apresentar informagoes que ajudem na resolugao de outro puzzle.
No caso dos jogos educativos, os puzzles sao inseridos por um design de games,

por meio da orientagao do agente pedagdgico.

O design de jogos educativos tem que estabelecer um contrato da mesma
natureza: a dificuldade do puzzle tem que ser adequada ao nivel cognitivo do
aluno. Assim, o design deve levar em conta o que o aluno ja sabe e o que nao
sabe; se a informacdo a qual se necessita € algo que os jogadores
provavelmente ndo saibam, os contetidos que se quer ensinar devem estar
integrados ao entorno e devem ser acessiveis. Os jogos de aventura
educativos oferecem a possibilidade de fomentar a aquisicdo de
conhecimento e habilidades através de um bom desenho, que ¢ um dos
objetivos fundamentais da educagao. (FERNANDEZ, 2012, p. 106) (Tradugao
nossa). 1

Sugere-se que os puzzles nao contenham apenas problemas, porque como, dito
anteriormente, o jogador deve envolver-se no jogo. E uma das estratégias de imersao
sdo as revelagcdes que a narrativa apresenta. Isso ndo s6é anima o jogador, mas
também produz nele uma sensacdo de prazer e satisfacdo, como se obtivesse

recompensas por seu bom desempenho.

O jogador resolve um mistério, encerra um buraco no conhecimento gracgas a
este momento de revelacdo. Nesse momento o jogador se sente perspicaz,
que é uma das melhores motivagdes que se pode dar a um aluno. Nesses
jogos de aventuras exemplares, nos quais um puzzle leva a outro, os
momentos de revelacdo sdo constantes, proporcionando estimulos para que
se siga jogando continuamente. Esses incentivos podem ser reforcados
mediante a aparicao de pequenas recompensas e novidades, como um novo
objeto, abrir ao jogador novos lugares a explorar ou contar um pouco mais
da histéria através de uma breve narrativa animada. A satisfacdo do
momento da revelagdo é um instrumento essencial para motivar os alunos a
seguirem jogando e ao mesmo tempo desfrutarem do aprendizado.
(DANES]I, 2002; FERNANDEZ, 2012, p. 107) (Tradugao nossa). 12

1 El disefiador de juegos educativos ha de establecer un contrato de la misma naturaleza: la dificultad de
puzle ha de ser adecuada al nivel cognitivo del alumno. Asi pues, el disefiador debe tener en cuenta lo que el
alumno ya sabe o no; si la informacién que se necesita es algo que los jugadores probablemente no sepan, los
contenidos que se quieren ensefnar deben estar integrados en el entorno y deben ser accesibles. Los juegos de
aventuras educativos ofrecen la posibilidad de fomentar la adquisicién de conocimiento y habilidades a través de
un buen disefo, que es uno de los objetivos fundamentales de la educacion.

12 g jugador resuelve un misterio, cierra un hueco en el conocimiento gracias a este momento de
revelacion. En ese momento el jugador se siente perspicaz, que es una de las mejores motivaciones que se pueden
dar a un alumno. En los juegos de aventuras ejemplares, en los que un puzle lleva a otro, los momentos de
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Outro ponto importante dos jogos de aventura € a conversao dos movimentos
de manipulagao individual como: examinar, abrir/fechar e lancar/empurrar, em
movimentos de manipulagao conjunta, aumentando assim a capacidade critica e

melhorando a qualidade comunicativa de cada participante.

E mais, esta exploragao proporciona um modelo de trabalho que caracteriza
o trabalho de pesquisadores, matematicos, historiadores e filésofos no
mundo real, um modelo que os jogadores podem imitar tanto no entorno
virtual como fora dele. Os jogos de aventuras, como tal, sio uma plataforma
ideal para incentivar a reflexao sobre como a curiosidade e a inventividade
ajuda nas atividades de cada dia. (FERNANDEZ, 2012, p. 105) (Tradugao
nossa). 13

A estratégia é fazer com que o jogador somente consiga combinar objetos e
avancar no jogo quando executa os movimentos em companhia de outro jogador.
Enriquecendo a atividade por meio do didlogo com outro personagem e também a
observacao de outros movimentos alheios aos seus, existindo, além disso, a

oportunidade de experimentar e explorar dentro do espago virtual.

2.3 Semelhancas entre Conteudos Ficticios e Educacionais

Os jogos onde se tem que decifrar mapas, codigos, novas escrituras e linguas,
fazem com que o jogador se disponha a novas descobertas, aprendendo e
trabalhando assim a partir de novas condigoes.

No Nintendo DS Another Code: Two Memories (2005), por exemplo, o

personagem Ashley Robbins tem que realizar uma investigagdo histérica para

revelacion son constantes, proporcionando incentivos a seguir jugando continuamente. Estos incentivos se
pueden reforzar mediante la aparicién de pequefias recompensas y novedades, como un nuevo objeto, abrir al
jugador nuevos lugares que explorar o contar un poco mas de la historia a través de una breve escena animada.
La satisfacciéon del momento de la revelacién es un instrumento esencial para motivar a los alumnos a seguir
jugando a la vez que disfrutan del aprendizaje.

13 Es mas, esta exploracién proporciona un modelo de trabajo que caracteriza el trabajo de cientificos,
matematicos, historiadores y fildsofos en el mundo real, un modelo que los jugadores pueden imitar tanto en el
entorno virtual como fuera de él. Los juegos de aventuras como tales son una plataforma ideal para animar a
reflexionar sobre como la curiosidad y la inventiva ayudan en las actividades de cada dia. (FERNANDEZ, 2012,
p-105).
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encontrar seus pais. Quando o jogador que assume o personagem de Ashley se
responsabiliza por essa investigacado, realiza um minucioso estudo histérico por meio
de cartas, didrios e fotos, reconstruindo a histéria da familia e encontra os pais
perdidos em uma ilha. Uma oportunidade perfeita para incentivar o estudo da

disciplina de histdria.
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Figura 16 - Nintendo DS Another Code: Two Memories - Dimensdo 256 x 232 —

en.wikipedia.org
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microphone-to solve the puzzles of Blood Edward Island.

FOR CUSTOMER SERVICE VISIT

WWW.NINTENDO.COM
OR CALL 1-800-255-3700

00000

Figura 17 - Nintendo DS Trace Memory - Dimensdo 3275 x 1415 — www.covergalaxy.com

01945496"73577
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O mesmo acontece em Riven: The Sequel to Myst, ja citado anteriormente, s6
que agora fazendo referéncia ao jogo do ano de 1996. O jogador tem que decifrar
simbolos pertencentes a uma escritura rudimentar utilizada na antiguidade pelos
habitantes de uma ilha, e desse modo, avangar no jogo; ou seja, se o jogador pode
aprender e decifrar linguagens criadas, estas linguagens talvez pudessem ser reais e
assim facilitar o aprendizado de outras linguas.

Por sua vez, o que agrada e envolve o jogador nao ¢ a falta de contetidos reais,
se nao, os desafios, os enlaces e a emogao. Situagdes imprescindiveis que determinem
um raciocinio revelador, também denominado em inglés insight thinking.

Ao trabalhar com o raciocinio revelador, o estudioso Stenberg (1995) dividiu
as diferentes estratégias de processar informagoes em trés tipos: codificacao seletiva
(selective encoding), comparagao seletiva (selective comparison) e combinagao seletiva
(selective combination). Estas estratégias sao realizadas pelos designers no
desenvolvimento dos games.

Para esclarecer melhor esses conceitos, comegaremos pela codificagao seletiva,
que representa a comunica¢ao estratégica que foi inserida no jogo. A continuagao
dessa comunicagao deve ser entendida, interpretada e explorada para que se possa
trabalhar com o codigo.

Quando se conclui a interpretacdo, a decodificacdao, o individuo sofre uma
espécie de aproximagao a realidade do jogo e para que seja parte dessa realidade,
recebe uma espécie de recompensa por seu ato por meio de pontos ou pistas para as
proximas fases. No caso dessa proposta, pistas para a proxima fase.

As interpretacOes que se desprendem desta etapa, conduzem-nos a proxima
parte, a comparacao seletiva, a qual tem sua base nas analogias, metaforas e
metonimias. Este ato comum significa, por exemplo, fazer comparagdes, relacoes,
referéncias e mudangas, tanto de palavras e objetos, como de sons, cores e até
sentimentos.

Nos jogos de aventuras, as adivinha¢Oes ndo tém por que serem sempre
verbais, dado que podem ter metaforas visuais. O jogo Loom (1990) utiliza a
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comparacao seletiva em varios puzzles: por exemplo, um tufdo ensina o
jogador a um soletrar musical que permite relacionar objetos; si as notas do
soletrar tocam-se ao contrario, o objeto se desenrolara. Mas adiante, pode-se
utilizar o soletrar para desenrolar uma escada de caracol, que se converte em
uma ponte entre a torre ao redor da que se enrolava e um precipicio
proximo. (FERNANDEZ, 2012, p. 111) (Tradugao nossa). 4

BraicaraW
A2 Tl

Figura 18 - Ilustragdo Jogo Loom - Dimensdo 878 x 675 - www.pcgamer.com — LucasArts

A terceira parte do raciocinio revelador de Stenberg é a combinagao seletiva.
Nela, existe a possibilidade de realizar combinagbes distintas e obter novos
resultados. Normalmente nos games, os puzzles sao relacionados com os jogos
matematicos onde diferentes combinac¢oes dao como resultado um mesmo ntiimero.
Além disso, a combinacao seletiva é muito utilizada nos games de aventura e,
portanto, também podem adaptar-se a games educativos, estimulando assim a

experimentagao livre.

A combinagdo seletiva também ¢é o tipo de raciocinio mais comum nos jogos
de aventuras, em atividades como reparar maquinarias, cozinhar, o
encontrar a chave para uma fechadura. Um aspecto da tecnologia que
beneficia o uso da combinagdo seletiva é que o jogador pode manipular os
objetos que formam parte do puzzle. O jogador pode experimentar como os
objetos funcionam e nao, seguindo um método de exploracdo que tem
relacdo direta com os métodos construtivistas propostos por Seymour Papert
(1993). O momento da “eureca!” nao tem lugar espontaneo, se nao que, o
jogador aprende a medida que experimenta no entorno através da

1% En los juegos de aventuras, las adivinanzas no tienen por qué ser siempre verbales, dado que puede
haber metaforas visuales. El juego Loom (1990) utiliza la comparacion selectiva en varios puzles: por ejemplo, un
tifén ensefia al jugador un hechizo musical que permite enrollar objetos; si las notas del hechizo se tocan al revés,
el objeto se desenrollara. Mas adelante, se puede utilizar el hechizo para desenrollar una escalera de caracol, que
se convierte en un puente entre la torre alrededor de la que se enrollaba y un precipicio cercano. (FERNANDEZ,
2012, p.111).
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manipulacdo direta dos objetos. (FERNANDEZ, 2012, p.111) (Traducao
nossa). 15

Na realidade, mais interessante que os proprios resultados, pode ser o
processo de investigacdo inato dos jogos digitais de aventura, baseados em métodos
de ensaio e erro, de proximidade, fracionamento e conhecimento, como o citado por
Lacasa em 2001. Esses métodos levam o jogador, o aluno nesse caso, a descobrir o
inicio do jogo reconhecendo as diferentes etapas.

Ao resolver os problemas do jogo, o aluno também descobre que um puzzle
possui relagdo com outro problema e trabalha com o fracionamento de cada
problema. O método para resolver os problemas por partes nao apavora o jogador e,
normalmente, é mais eficiente para o ensino.

Assim, conclui-se que nao faz falta mudar os formatos das ferramentas dos
alunos para entreter-se, mas sim, aproveitar esse gosto e criar novos conteuados para
esses materiais. No caso, trata-se de um tipo de aprendizado conhecido como
tangencial, que nada mais ¢ do que o conceito de que o aluno aprende melhor

quando est4 envolvido com o conteudo, imerso no material aplicado.

2.4 Os Elementos Audiovisuais na Aprendizagem

O debate principal ao redor do campo tecnoldgico e sua introdug¢ao no ambito
educativo que se direciona quase que totalmente aos contetdos pedagdgicos, as
problemaéticas apresentadas e ao raciocinio exigido para aluno. Dessa maneira, é
imprescindivel dar aos elementos que constituem as ferramentas tecnologicas sua

devida importancia.

1> La combinacién selectiva también es el tipo de razonamiento més comtn en los juegos de aventuras, en
actividades como reparar maquinaria, cocinar, o encontrar la llave para una cerradura. Un aspecto de la
tecnologia que beneficia el uso de la combinacion selectiva es que el jugador puede manipular los objetos que
forman parte del puzle. El jugador puede experimentar con los objetos, ver qué funciona y qué no, siguiendo un
método de exploracion que tiene relacion directa con los métodos constructivistas propuestos por Seymour
Papert (1993). El momento del “jeureka!” no tiene lugar espontaneamente, sino que el jugador aprende a medida
que experimenta en el entorno a través de la manipulacién directa de los objetos. (FERNANDEZ, 2012, p.111).
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No campo audiovisual, trabalhar com o0 som e com a imagem €, precisamente,
o ponto fundamental para essas atividades. O som pode favorecer a capacidade
imaginativa do individuo por meio de suas composi¢des diretas e indiretas. Pode
conduzir o receptor, alertando-o de algo que esteja fora de seu campo de visao, ou
antecipando um acontecimento.

Assim, os recursos envolvem o interlocutor de tal maneira que faz com que os
materiais sonoros aparecam cada vez mais na televisao, cinema e game. Mar Marcos
e Michal Santorum, na publicacao “La narracion del videojuego como lugar para el
aprendizaje inmersivo”(2012), fazem referéncia as alteragdes sofridas pelo jogo, devido,
precisamente, a0 meio sonoro.

Sons que procedam de espagos nao vistos em campo e que podem alertar o
jogador da presenca de algo ou alguém que vai além de seu limite de visao
(efeitos de som diegéticos); ou favorecer a projecdo: a musica original
(extradiegética) pode gerar umas sensagdes ndo descritas a priori e
transmitir emog¢des fundamentais para a construgao do universo da ficcao
em seu conjunto, ainda que se situe fora dele. Visto assim, ndo ¢ de se
estranhar que o planejamento musical dos videogames seja cada vez mais

cinematografico tentando prender a atencdo do jogador de igual modo que a
do espectador em sala. (2012, p. 81) (Traducado nossa). 16

Devido a sua influéncia, o som ¢ fundamental em cada cena, personagem,
territorio, movimento, imagens em movimento ou estaticas, ambiente, temporalidade
e, no caso dos games, nas fases e puzzles apresentados. Esta observacao esta reforcada

também pelo investigador Sanchez-Sanz em 2006.

Os cenarios devem ser cobertos com os sons correspondentes que
acompanham a agao e refletem com a maior fidelidade possivel a cena a qual
estdo desenvolvendo. Os movimentos também devem ser acompanhados
com os sons correspondentes que sdo gerados na agao. Portanto, se a ele se
acrescentar uma musica que, utilizada nos momentos oportunos, gerem as
sensagdes psicologicas que conduzam o jogador pelos terrenos que o design
do jogo lhe queira levar e fazer sentir as sensagdes necessarias para a

18 Sonidos que procedan de espacios no vistos en campo y que pueden alertar al jugador de la presencia
de algo o alguien mas alld de su limite de vision (efectos de sonido diegéticos); o favorecer la proyeccion: la
musica original (extradiegética) puede generar unas sensaciones no descritas a priori y transmitir emociones
fundamentales para la construccion del universo de la ficcion en su conjunto, atin situdndose fuera de él. Visto
asi, no es de extrafar que el planteamiento musical de los videojuegos sea cada vez mas cinematografico
intentando atrapar la atencion del jugador de igual modo que la del espectador en sala. (MARCOS; SANTORUM,
2012, p.81)
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compreensdo total do ambiente temos entdo a maneira de envolver os
jogadores (...). (2006, p. 2) (Tradugao nossa). 17

As semelhangas com o mundo real, causadas principalmente pelos elementos
auditivos, visuais e sensoriais, desenvolveram o prazer pela exploracao do espaco
virtual. Esta exploracao pode ser realizada repetidas vezes em cada uma de suas
particularidades e, além disso, cometer erros ndo se torna um obstdculo, se nao que,
uma nova possibilidade de refazer atividade de maneiras diferentes.

Marcos e Santorum asseguram que esta semelhanca elimina o medo e envolve
o participante de uma forma mais pessoal.

Conceitualmente é facil juntar um valor a qualquer sensacdao que possa
experimentar um ser humano, mas atualmente é dificil encontrar um jogo
que o utilize. Simplificou-se a vida a um mero nimero, mas nao € usual que
se utilize da fome, a higiene ou a diversao, ainda que no jogo de The Sims

(2000, EA) eram trés das estatisticas bases que se usava para desenvolver o
personagem e o jogo. (2012, p. 87) (Tradugdo nossa). 18

17 “Los escenarios deben ser cubiertos con los sonidos correspondientes que acomparfien la accién y reflejen
con la mayor fidelidad posible la escena en la que se estan desarrollando. Los movimientos también deben ser
acompanados con los correspondientes sonidos que se generen en la accion. Por lo tanto, si a ello se afiade una
musica que, utilizada en los momentos oportunos, genere las sensaciones psicolégicas que conduzcan al jugador
por los terrenos que el disefiador del juego le quiera llevar y hacerle sentir las sensaciones necesarias para la
comprension total del ambiente, tenemos entonces la manera de envolver a los jugadores (...)”. (SANCHEZ-
SANZ, 2006, p.2) (SANTORUM, 2012, p.81)

18 Conceptualmente es facil adjudicar un valor a cualquier sensacion que pueda experimentar un ser
humano, pero actualmente es dificil encontrar un juego que lo utilice. Se ha simplificado la vida a un mero
numero, pero no es usual que se utilice el hambre, la higiene o la diversion, aunque en el juego de Los Sims (2000,
EA) eran tres de las estadisticas base que se usaban para desarrollar el personaje y el juego.

45



Figura 19 - Ilustracio The Sims - Dimensdo 800 x 600 — www.reddit.com

Esta forma pessoal de inser¢ao, recente no meio virtual, aparece com maior
frequéncia nos games de aventura, podendo também compor o quadro de indicagdes
educacionais dos audiovisuais recentes. Nesse mesmo estudo, citado anteriormente,

o autor busca seduzir por meio de uma forte e complexa narrativa.

A base da especificidade da narrativa imersiva do videogame se manifesta
na progressiva dissolu¢do de um narrador que se apropria do corpo do
jogador, que experimenta as emogOes e fantasias que o mesmo cria ao
construir seu relato. Visto assim, a aposta do videogame seria a conquista de
um processo de empatia revoluciondrio a respeito a outras narrativas: o
jogador é sujeito (extradiegético) e ao tempo é representacdo (desde o
diegético), é narrador de seu relato e ao mesmo tempo personagem de sua
aventura. Esta revolugdo tem a ver com a fascinacdo que exerce a
possibilidade de controle sobre o relato nunca antes oferecido ao observador
pelas narrativas tradicionais, as quais mobilizam os recursos de empatia
através de sinais sutis, tanto que o videogame pde a disposigao do jogador
uma ampla exibi¢do das ferramentas de controle que se ativa através da
interface. A possibilidade de eleger provoca a participagdo e com ele o
desenvolvimento da fung¢ao simbdlica que contribui para a aprendizagem,
sem esquecer-se que todo esse processo simbdlico deve, necessariamente,
submeter-se a regras dos jogos que, desde o extradiegético, matizam o
universo simbolico da diégesis. Agora bem, para um processo de
aprendizagem imersivo como o que se propdem as narragdes do videogame
deveriam tentar maiores niveis de simbolismo, evitando a repeticdo
traumética dos mesmos esquemas, temas estruturais. E possivel falar nesse
ponto de um espago que se reinventa utilizando a heranga de representa¢oes

46


http://www.reddit.com/

narrativas anteriores, como a cinematografica. (MARCOS e SANTORUM,
2012, p. 88) (Tradugao nossa). 1

Uma narrativa favorecida por simulagoes que, podem mudar o espago fisico,
visual, sonoro e sensorial. Onde o jogador cria um avatar e através desse
personagem, vive e desfruta da nova vida. Uma vida virtual, em que o jogador
possui poderes e liberdades nao permitidos com tanta amplitude no mundo real.

A adaptagao e atuacdo do personagem nesse mundo virtual sdo vitais para a
qualidade de ensino, aprendizagem e absor¢ao de contetidos, onde os trés podem, ou
nao, alcangar seu objetivo de uma s6 vez. Isso deixa claro que a oportunidade nao
estd no resultado, mas sim, no processo de trabalho realizado com o propdsito de

finalizagao das tarefas.

1 La base de especificidad de la narrativa inmersiva del videojuego se manifiesta en la progresiva
disolucién de un narrador que se apropia del cuerpo del jugador, quien experimenta las emociones y fantasias
que él mismo crea al construir su relato. Visto asi, la apuesta del videojuego seria la conquista de un proceso de
empatia revolucionario respecto de otras narrativas: el jugador es sujeto (extradiegético) y al tiempo es
representacion (desde lo diegético), es narrador de su relato y al tiempo personaje de su aventura. Esta revolucion
tiene que ver con la fascinacién que ejerce la posibilidad de control sobre el relato nunca antes ofrecida al
observador por las narrativas tradicionales, las cuales movilizan los recursos de empatia a través de sutiles
sefales, en tanto que el videojuego pone a disposicién del jugador una amplia exhibicién de herramientas de
control que se activan a través de la interfaz. La posibilidad de elegir provoca la participacion y con ello el
desarrollo de la funcién simbdlica que contribuye al aprendizaje, sin olvidar que todo este proceso simbdlico debe
necesariamente someterse a unas reglas de juego que, desde lo extradiegético, matizan el universo simbolico de la
diégesis. Ahora bien, para un proceso de aprendizaje inmersivo como el que se propone, las narraciones del
videojuego deberian intentar mayores niveles de simbolismo, evitando la repeticion traumatica de los mismos
esquemas, temas y estructuras. Es posible hablar en este punto de un espacio que se reinventa utilizando la
herencia de representaciones narrativas anteriores, como la cinematografica.
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Capitulo 3

Introducao aos Jogos Digitais na Sala de Aula:

A experiéncia de experimentar

O processo de utilizacao dos games para o ensino na escola tem sido uma
tematica polémica nos ultimos anos. Ainda que se possa provar que se aprende
conteidos especificos com os games educacionais, é fundamental destacar a
necessidade de se realizar uma mudanga no comportamento dos professores e pais,
frente a essa possibilidade, isolando ideias pré-concebidas.

Comecemos conhecendo o cenario artistico atual por meio de alguns trabalhos
nos quais se analisa, de maneira critica, a realidade social artistica. Aqui, nossas
referéncias serao os argumentos de Laura Baigorri (2008) no artigo produzido para o
catalogo Homo Ludens Ludens.

Com o nome de “I Will Not Make Any More Boring Art. Suvirtiendo elitismo y
banalidad”(2008), ou em castelhano, Yo no voy mds hacer arte aburrido. Subvirtiendo
elitismo y banalidad, o texto centra-se na tematica dos games e suas possibilidades de
simulacro no ambito artistico. Nao colocando de lado a questao econdmica e seus
interesses notdveis na industria de entretenimento, a investigadora chega a conclusao
que, por meio de certas pecas artisticas, permite-se conhecer situa¢oes alheias a do
proprio jogador. Dando-lhe a oportunidade de se aprender algo que seguramente
nao poderia ser adquirido de forma convencional, trata-se de visualizar condigoes
que seriam improvaveis, como possiveis e necessdrias, ou, nas palavras da autora ao
falar de temas novos, deve-se

Desfrutar sem dramatismo, incluso com certo entusiasmo, situagdes reais
bastante duras que formam parte da vida cotidiana de muitas pessoas. ... Em
Estrecho Adventure (1996) Valeriano Lépez conta em um ponto chave da
animacao — machinima antes da invencao do, termo machinima - as
peripécias de um imigrante magrebe (norte da Africa) em seu intento de
atravessar o Estrecho para chegar a Espanha e seu trabalho depois, nos

invernadeiros do sul, para conseguir os papéis. E a série de videogames
Bordergames (2005-2008) de La Fiambrera Obrera é o resultado de varias
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oficinas realizadas em diferentes bairros marginais (Lavapiés em Madri, El
Raval em Barcelona, Al-Hoceima-Marruecos e Kreuzberg em Berlim, La Calzada
em Gijon) onde os garotos contam e recriam suas experiéncias cotidianas
para que estas sejam vividas pelos jogadores. Seja de uma forma crua e
impactante, ou suavizando os fatos com pequenas doses de musica e espirito
de cooperacao, o objetivo destas obras é provocar a empatia colocando o
jogador no lugar do “outro”, obrigando-lhe a enfrentar alguns problemas
que sempre haviam percebido como alheios e mostrando-lhes a impoténcia
que se experimenta na vida real perante a incapacidade de resolver
satisfatoriamente “a jogada”. (BAIGORRI, 2008, p. 23) (Traducao nossa). 2

Figura 20 - Ilustragio do Jogo Estrecho Adventure - Dimensdo 400 x 299 -

www.laboralcentrodearte.org

20 En Estrecho Adventure (1996) Valeriano Lopez cuenta en clave de animaciéon — machinima antes de la
invencién del término machinima — las peripecias de un emigrante magrebi en su intento de atravesar el Estrecho
para llegar a Espana y su trabajo después, en los invernaderos del sur, para conseguir los papeles. Y la serie de
videojuegos Bordergames (2005-2008) de La Fiambrera Obrera es el resultado de varios talleres realizados en
diferentes barrios marginales (Lavapiés en Madrid, El Raval en Barcelona, Al-Hoceima-Marruecos, Kreuzberg en
Berlin, o La Calzada en Gijén) donde los chavales cuentan y recrean sus experiencias cotidianas para que estas
sean vividas por los jugadores. Ya sea de una forma cruda e impactante, o suavizando los hechos con pequefias
dosis de musica y espiritu de cooperacion, el objetivo de estas obras es provocar la empatia colocando al jugador
en el lugar del “otro”, obligdndole a enfrentarse a unos problemas que siempre ha percibido como ajenos y
mostrandole la impotencia que se experimenta en la vida real ante la incapacidad de resolver satisfactoriamente
“lajugada”.
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Figura 21 - Ilustragdo Bordergames Lavapies (Video game realizado em cédigo aberto) — Dimensdo

350 x 267 — www.cabuenes.org

Jogos como Bordergames y Estrecho Adventure, propdem mais que a propria
aventura. Eles permitem pensar na realidade de modo que nao se esteja e nao se
fique indiferente para as coisas ao seu redor. E dizer, que o aluno tem a possibilidade
de viver situagOes académicas relevantes, como, por exemplo, a visita a um espago
artistico fora do espago em que ele reside; conhecer outras culturas, costumes e
realidades, trabalhar com todas as informacdes recebidas e aprender o contetdo pela
experiéncia vivencial, de maneira significativa.

Como foi dito anterior, por meio das simulagdes, € possivel construir uma
nova narrativa. Uma narrativa que atua de forma mais pessoal, que possa agregar
valores a qualquer sensagao experimentada por um ser humano. Assim que, os jogos
digitais, como Bordergames, que sao baseados na vida real, estimulam os sentidos e a
imaginacdo e é a chave para um aprendizado de qualidade. Acredita-se que a
compreensao de qualquer obra torna-se mais sensivel quando se conhece o contexto

historico de sua criagdo. Por isso, quer-se que o aluno componha a historia.
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Figura 22 — “Agua na Oca”, exposta no Parque do Ibirapuera em Sdo Paulo, discute a relagido dos
seres vivos com o recurso hidrico e apresenta de obras de arte interativas a videos — Dimensdo 650 x
450 — epocanegocios.globo.com

Figura 23 — Museu das Telecomunicacbées a interacdo do visitante com a mesa touch (Foto:
AnaColla/32Bits) — Dimensdo 1063 x 1600 — www.techtudo.com.br
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Figura 24 — A arte interactiva é a forma de arte que envolve de algum modo, a participacido do
espectador. Alguns conseguem-no fazendo o espectador andar pela obra. Dimensdo — 300 x 199 -
tecnologiaeducativafill.blogspot.com

Figuras 25 — Exposicdo sobre arte cibernética terd obras interativas na Estagdo Cabo Branco (Foto:
Divulgacido) — Dimensdo 300 x 225 — g1.globo.com
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Figuras 26 — A tecnologia em alta, um meio de arte interativa muito usado é a arte eletronica, que
consiste na interacdo do espectador em sites e em obras que sdo feitas especialmente para isso —

Dimensdo 400 x 267 — megustarte.blogspot.com

Figuras 27 — “Mostra Play” (Primeira exposigdo interativa de game arte a céu aberto no Brasil —
Dimensdo 660 x 439 — estilo.bichocomeu.com.br
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3.1 A Importancia dos Recursos Tecnoldgicos

Conhecer as possibilidades oferecidas pelos meios tecnoldgicos emergentes é
importante para escolher o que fazer com eles, como usa-los e onde implanta-los.
Sendo, pois, relevante trazer linhas de separacao entre a existéncia de um
determinado material e, posteriormente, seu uso.

E importante entender que ha dois tipos de conhecimentos adquiridos por
meio das tecnologias: o conhecimento sobre a manipulagao e funcionamento dos
materiais tecnoldgicos e o conhecimento obtido através do uso desses materiais.
Pode-se falar sobre o que se aprende criando um programa de computador e também
sobre o que se aprende usando este programa.

Como afirma Begofia Gros Salvat, em sua publicagao “Nuevos medios para
nuevas formas de aprendizaje. EI uso de los videojuegos em la ensefianza”, a distingao esta

entre os efeitos de aprender com a tecnologia e os efeitos dessa tecnologia.

Um exemplo do primeiro tipo de enganacao nos efeitos produzidos quando
a pessoa utiliza o computador para efetuar uma determinada atividade
enquanto os efeitos da tecnologia fazem referéncia as consequéncias dos
“processos” cognitivos que o uso dessa dita tecnologia representa. Por
exemplo, para clarear esta distingdo, pensemos em um aluno do ensino
primario que comega a produzir seus textos escritos. Suponhamos que para
esta atividade esse aluno utiliza um processador de texto. Os trabalhos
produzidos devido ao uso deste programa constituiriam os efeitos com a
tecnologia. Imaginemos que este aluno utilizara um computador para
realizar seus trabalhos durante toda sua escolarizacdo. A escrita, suas
formas, quantidade de producdo, parecem ser um dos elementos que
mudam com o uso dos processadores de texto, sendo também as outras
formas de produgao escrita tais como os sistemas hipertextuais e os sistemas
multimidias. Supondo que o uso do computador para a escrita tem alguns
efeitos sobre a forma de organizacgao e expressao dos textos escritos, estamos
afirmando a existéncia de efeitos da tecnologia sobre a aprendizagem e a
cognigao. (2003, p. 11) (Tradugao nossa). 2!

2 Un ejemplo del primer tipo estriba en los efectos producidos cuando la persona utiliza el ordenador
para efectuar una determinada actividad mientras que los efectos de la tecnologia hacen referencia a las
consecuencias o "posos” cognitivos que el uso de dicha tecnologia representa a mas largo plazo. Un ejemplo
quizas sirva para clarificar esta distinciéon. Pensemos en un alumno de ensefianza primaria que comienza a
producir textos escritos. Supongamos que para esta actividad este alumno utiliza un procesador de texto. Los
trabajos producidos debido al uso de este programa constituirian los efectos con la tecnologia. Imaginemos que
este alumno utilizara el ordenador para realizar sus trabajos durante toda su escolarizacion. La escritura, sus
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Ainda que se trate de opgoes distintas de aprendizagem frente a um mesmo
instrumento, ambas produzem o crescimento individual do aluno, que por sua vez,
na maioria dos casos, tem acesso a computadores, televisao e inclusive games, fora
do ambiente escolar.

Contudo, sem duvida, tudo muda no ambiente escolar, principalmente em
sala de aula. Pois, ai existe a autoridade do professor, ainda que, quem acaba ditando
a direcao da aula seja o aluno no caso do uso de jogos educativos, o professor ensina
e apresenta diferentes alternativas, mas, a absorc¢ao e a interpretacdo do aluno é que
dirige a velocidade do ensino e da aprendizagem.

Esta realidade ndao muda com a idade ou o ano escolar, é dizer, que no ensino
fundamental os alunos chegam as escolas ansiosos pelo novo: novos amigos, novo
ambiente e, principalmente, a curiosidade que causa o inesperado e, é claro, o
proprio ensino em si. Isso nao significa que nao conhecam ou nao saibam nada, ou
que sejam “drives” vazios, e sim, que sdao “drives” com espago disponivel, onde o
usudrio principal tem a possibilidade de armazenar, excluir ou mudar os contetidos
ali presentes. E assim segue até finalizar os anos escolares.

Dito isso, e conscientes de que o objetivo da inser¢ao dos games em sala de
aula permite trabalhar conhecimentos adquiridos por meio de seus conteudos,
pensemos agora, na possibilidade de unido das situagdes apresentadas por meio dos
simulacros, citados por Laura Baigorri e as profundas consequéncias, citadas por

Begona Gros Salvat.

Nesse sentido, por ser um material util para aprender estratégias e
conhecimentos especificos, consideramos que desenvolveram aprendizagens
proprias da cultura da sociedade da informagao que, sem duvida, terdo
consequéncias profundas. Ao usar os jogos para aprender um determinado
conhecimento existem também alguns “processos cognitivos”, o que esta
sendo motivo de investigacio sobre o tema, baseado nos tipos de

formas, cantidad de produccién, parecen ser uno de los elementos que estan cambiando debido no tan sélo al uso
de los procesadores de texto sino a otras formas de produccion escrita tales como los sistemas hipertextuales y los
sistemas multimedia. Suponiendo pues que el uso del ordenador para la escritura tiene unos efectos a largo plazo
sobre la forma de organizacién y expresién de los textos escritos, estamos afirmando la existencia de efectos de la
tecnologia sobre el aprendizaje y la cognicion.
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aprendizagens resultantes do uso dos video-games assim como suas
possiveis transferéncias. (GROS, 2003, p. 11) (Traducao nossa). 2

Aqui, sugere-se a possibilidade de simular realidades, mas também, a
possibilidade de altera-las por meio de ampliagio do campo de conhecimento e

vivéncia cotidiana.

3.2 Unindo Ferramentas Tecnoldgicas a Recursos Humanos

Os pensamentos dos professores deveriam passar por mudangas em relacao
aos recursos e o fato do aluno, em diversas ocasides, poder apresentar mais
desenvoltura que o prdprio professor, também se deve pensar que estes aspectos
devem ser convertidos em beneficio, j4 que é a escola o local perfeito para o
compartilhamento de conhecimentos e habilidades.

Tendo em conta que hoje se trabalha com uma geracdo de criancas mais
adaptadas tecnologicamente, elas “nascem conectadas a um computador e aos novos
meios em geral”, entdo, deve-se comecar a trabalhar a partir desses detalhes e em
favor da formagao, como bem declara Begonia Gros Salvat.

Aproveitar os conhecimentos que os alunos possuem significa que eles sao
capazes de usar os videogames reconhecendo que, em numerosas ocasioes,
os estudantes vao saber mais que os professores. Este aspecto resulta,
certamente, em uma complicacdo porque produzem muitas insegurancas.
Por outro lado, gostariamos de insistir que o modelo pedagégico que, desde
nosso ponto de vista, deve acompanhar o uso dos videogames na escola tem
que se centrar em uma formalizagdo e uma reflexdo das estratégias e

conteidos utilizados nos jogos, e ndo no jogo em si. O que um videogame,
como por exemplo, “SimCity” ou “PcFutbol” oferece, nao é uma mera

22 Un ejemplo del primer tipo estriba en los efectos producidos cuando la persona utiliza el ordenador
para efectuar una determinada actividad mientras que los efectos de la tecnologia hacen referencia a las
consecuencias o "posos” cognitivos que el uso de dicha tecnologia representa a mas largo plazo. Un ejemplo
quizas sirva para clarificar esta distincién. Pensemos en un alumno de ensefianza primaria que comienza a
producir textos escritos. Supongamos que para esta actividad este alumno utiliza un procesador de texto. Los
trabajos producidos debido al uso de este programa constituirian los efectos con la tecnologia. Imaginemos que
este alumno utilizara el ordenador para realizar sus trabajos durante toda su escolarizaciéon. La escritura, sus
formas, cantidad de produccién, parecen ser uno de los elementos que estan cambiando debido no tan sélo al uso
de los procesadores de texto sino a otras formas de produccion escrita tales como los sistemas hipertextuales y los
sistemas multimedia. Suponiendo pues que el uso del ordenador para la escritura tiene unos efectos a largo plazo
sobre la forma de organizacién y expresién de los textos escritos, estamos afirmando la existencia de efectos de la
tecnologia sobre el aprendizaje y la cognicion.
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simulagao para que os alunos construam cidades ou joguem futebol. Isso é
precisamente o que os alunos vao saber fazer muito melhor que nds. O
sentido do uso destes videogames nao desenvolvem as destrezas para se
jogar e nao se pensar, refletir sobre o contetdo, as decisdes tomadas,
contrasta-las com outros companheiros, analisar as aprendizagens geradas e
suas transferéncias. Em definitivo, o professor deve aproveitar a riqueza de
uma ferramenta que lhe permite agradar os alunos, motiva-los e que eles
sabem utilizar. (GROS, 2003, p.13) (Tradugao nossa). »

Figura 28- Simcity (Jogo que simula a construgdo de cidades, determina onde ficariam as ruas,
implanta campos de futebol etc.) — Dimensdo 1280 x 923 — distritodeandradina.wordpress.com

A aceitacao e facilidade de compreensao das criangas dependem da dinamica
utilizada no material e em sua comunicac¢ao visual, auditiva e funcional. Além disso,
o que diz respeito ao aluno e aos professores, como por exemplo, a compreensao,

dedicagao e assimilagao do processo, nao se deve esquecer que o ensino possui uma

23 Aprovechar los conocimientos que los alumnos tienen significa ser capaces de usar los videojuegos
reconociendo que, en numerosas ocasiones, los estudiantes van a saber mas que los profesores. Este aspecto
resulta ciertamente complicado porque produce muchas inseguridades. Sin embargo, nos gustaria insistir que el
modelo pedagogico que, desde nuestro punto de vista, debe acompafiar al uso de los videojuegos en la escuela
tiene que centrarse en una formalizacion y una reflexion de las estrategias y contenidos utilizados en los juegos, y
no en el juego en si. Lo que un videojuego, como por ejemplo “SimCity” o “PcFutbol”, ofrece no es una mera
simulacién para que los alumnos construyan ciudades o jueguen al fatbol. Eso es precisamente lo que los
alumnos van a saber hacer mucho mejor que nosotros. El sentido del uso de estos videojuegos no es desarrollar
las destrezas para jugar sino pensar, reflexionar sobre el contenido, las decisiones tomadas, contrastarlas con otros
comparnieros, analizar los aprendizajes generados, su transferencia. En definitiva, el profesor debe aprovechar la
riqueza de una herramienta que, ademas, tenemos la suerte de que a los alumnos les gusta, les motiva y la saben
utilizar.
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grade curricular, uma quantidade de horas destinadas a um determinado contetdo
baseado na transmissao de conhecimento que o curriculo escolar impde como
imprescindiveis.

Nesse aspecto, Gros Salvat discute a possibilidade de uma reeducagao no
tempo dos jogos, ou seja, deve-se compreender e alcancar-se o objetivo final do jogo
em um tempo varidvel entre curto e mediano. E mais, ressalta a importancia do
conhecimento pedagdgico nesse processo. Idealizando assim a possibilidade de uma
edicao final realizada pelos proprios professores.

A maior dificuldade para o uso dos videogames na escola encontra-se nas
atividades necessarias que o professor deve realizar a partir do jogo. E, é este
o aspecto, que as proprias empresas de producao desse tipo de “software”
deveriam repensar. Os jogos, especialmente os de aventura e de simulagdes,
requerem dedicagdo de muitas horas e, as vezes, nao é facil adapta-lo aos
horarios escolares que sao muito mais rigidos. Introduzir pré-cenarios nas
simulagdes seria uma boa opgao. E dizer, trabalhar com modelos muito mais
simples ou subpartes do programa que permitam ilustrar e manejar os
principais conceitos da simulagdo. Estes cendrios deveriam poder ser

editados pelos professores para que possam preparar os materiais com
antecipacao. (2003, p. 14) (Tradugdo nossa). %

Finalmente, entre os aspectos primordiais aqui citados, nao podemos nos
esquecer do interesse que supde poder preservar no computador todo o contexto,
nome do jogador, ou dos jogadores, processo de trabalho que optam realizar, nivel
em que se encontram, enfim, todas as estratégias e atividades vividas.

Outro aspecto importante é adaptar o jogo ao trabalho colaborativo ja que
estes ja sao usados na escola em trabalhos em grupos. Seria interessante

poder guardar os progressos com os nomes de mais de um usuario com
maior facilidade, assim como ter um registro das atividades realizadas pelos

24 La mayor dificultad para el uso de los videojuegos en la escuela estriba en el acoplamiento necesario
que el profesor debe realizar a partir del juego. Y, es éste un aspecto, que quizas las propias empresas de
produccién de este tipo de “software” deberian plantearse. Los juegos, especialmente las aventuras y las
simulaciones, so largos, requieren dedicar bastantes horas y, a veces, no es facil adaptarlo a los tiempos escolares
que son mucho mas rigidos. Introducir pre-escenarios en las simulaciones seria una buena opcién. Es decir,
trabajar con modelos mucho mas sencillos o subpartes del programa que permitieran ilustrar y manejar los
principales conceptos de la simulaciéon. Estos escenarios deberian poder ser editados por los profesores para que
pudieran preparar los materiales con anterioridad.
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alunos para realizar um segmento ajustado das estratégias adotadas durante
ojogo. (GROS, 2003, p. 14) (Tradugao nossa). %

Esta simples possibilidade de edi¢ao por parte do professor, nem que seja no
processo final, e o registro de movimentos do aluno no jogo, facilitaria as analises e
producdes posteriores, jd que seria a chave para o que aponta o experimento
realizado pelas investigadoras Angela MacFarlane, Anne Sparrowhawk e Ysanne
Heald, em 2002, na pesquisa com o titulo Reporto in the educational use of games (An
exploration by TEEM of the contribution which games can make to the education process).

Nele, as investigadoras acompanham o uso dos games em uma mesma série
de escolas distintas e, ao final, subdividem a natureza da aprendizagem em alguns
tipos: aprendizagem como resultado das tarefas estimuladas pelo contetido dos
jogos; conhecimento desenvolvido através dos contetidos dos jogos e habilidades que
surjam como resultado de jogar os jogos. De fato, a aprendizagem total se subdivide
no que se aprende de forma direta e o que se absorve indiretamente.

Sendo assim, necessitamos que se aprenda algo novo nao sd por meio das
jogadas nos games, mas também, temos que compreender que toda a comunicacao
do produto exerce influéncia no processo de absorcaio de conteudos do
aluno/jogador. Trata-se de unir as ferramentas tecnologicas aos recursos humanos,
aproveitando as oportunidades de todos: o que envolve o jogo e o que envolve o
processo de estruturacdo do produto videogame, isto €, seus recursos visuais,

sonoros e sensoriais e a linguagem, os contetidos, os segredos, os puzzles e as jogadas.

% Otro aspecto importante es adaptar los juegos al trabajo colaborativo ya que éstos se usan en la escuela
en grupos. Seria interesante poder guardar los progresos con los nombres de mas de un usuario con mayor
facilidad, asi como tener un registro de las actividades realizadas por los alumnos para realizar un seguimiento
ajustado de las estrategias adoptadas durante el juego.
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3.3 Formatando Jogos Digitais Educacionais/Serious Games

Este capitulo centra-se na elaboracdo dos jogos digitais educacionais, ou

melhor, dizendo, nos serious games que é o nome utilizado para esse género de jogos.

Assim, pontuar o formato do material nao é tao simples se ndo o dividirmos em trés

setores: desenho, comunicagao e pedagogia. Para que se compreenda melhor cada

um deles, comecamos falando da comunicag¢ao pedagdgica e da questao educacional.

Considera-se esta reflexdo a partir do esquema a seguir, que é uma importante etapa,

tanto da comunicacado visual, como, na formulagao pedagdgica.

No esquema proposto por Jordane Paquet (2010) temos que:

Narrativa é a arte de contar historias, fabulas ou contos;

Narrativa Digital é uma adaptagao da Narrativa para o formato digital.
Narrativa Interativa é uma adaptacao de uma Narrativa Digital para o
formato interativo;

E-learning ¢ a transmissdao de conhecimentos (as vezes mediado por
uma pessoa) a partir de um conteudo de carater pedagogico que
acontece a distancia através de um meio digital;

Simulacdo € a aplicacdo de sistemas multimidiatico (2D ou 3D) que
simulam atividades didrias (pessoal ou profissional). O objetivo é
realizar treinamentos de situagoes especificas;

Jogos Educacionais sao jogos derivados do e-learning que oferecem
uma visao integrada de contetido educativo em um universo divertido.
Assim, o conteddo é roteirizado, mas nao inclui todos os componentes
de um videogame (projeto, nivel de design, advanced scripting);

Jogos Eletronicos sdao todos os jogos que incorporam a dimensao
"multimidia" (video, imagens, texto e som) nao sao considerados os
jogos de tabuleiro e jogos de natureza puramente fisica e real;

Advergames ¢ um jogo de natureza comercial ou promocional;
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* Videogame é nada menos do que um jogo que pode ser executado em

video da industria de jogo de video cldssico (computador, internet,

smartphone, PC, Mac, Internet...).

O diagrama a seguir apresenta o relacionamento e posicionamento das varias

acoes e produtos multimididticos que envolvem o serious games e identifica os

percentuais de ludicidades e seriedades atribuidos a eles, destacando aspectos que

envolvem os jogos eletronicos (games), as narrativas (ato de contar historias) e o

ensino e aprendizagem que sdo obtidos pela Educagao a Distancia (e-learning) que,

por sua vez, utiliza os meios digitais.

Taxa de
Ludicidade

A

Jogos
Eletronicos
Games

Advergames

Jogos
Educacionais

Videogames

Narrativa
Digital

Simulacdo
2D/3D

Narrativa
Interativa

Narrativas
historias

E-Learning
contetudos

Por outro lado, Para se criar com precisao um serious games é necessario:

&

Taxa de
Seriedade

Figura 29. Modelo para Serious Game — Jordane Paquet (2010)

* ter qualidade de imagens e sons;
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= ter um contexto histérico que devera ser apresentado com clareza;

» definir as etapas e 0 momento de “climax” do jogo;

» personificar os personagens;

= estabelecer as dificuldades, assim como: prémios, agdes e objetivos dos
jogos e, por fim,

= configurar todos esses aspectos do jogo em linguagem grafica.

Para isso, a base das reflexdes aqui apresentadas sao os estudos realizados
pelo investigador e professor de desenho, Joan Morales Moras, em uma oficina de
desenho de serious games, que foi oferecida em 2013, na Facultad de Bellas Artes da
Universitat de Barcelona. Ele enumerou os aspectos que devem ser considerados na
elaboragao das regras desse género de jogo. Sao eles: objetivos pedagogicos, publico
alvo e suas idades, nivel de destreza dos jogadores, informagdes e organizagao do
sistema do jogo, resultados possiveis e formato de apresentagao dos resultados para

os jogadores.

Nesse ambito comentaram-se os seguintes aspectos que o design deve
considerar: a concretizacao das regras do jogo, tanto constitutivas como
explicitas, os objetivos do jogo e sua relagao com os objetivos pedagdgicos, o
conflito que se cultiva no jogo, tanto quanto a superacdo pessoal como a
competicdo em si com os outros jogadores, assim como as possibilidades de
alianca ou cooperacao entre eles; a composi¢do de grupos e a relacao que se
estabelece entre os jogadores, e entre estes e o desafio enfrentado no jogo;
equilibrio de dificuldade entre o nivel de destreza dos jogadores e os
desafios que se enfrentam; o sistema de informacao que esconde ou revela
dados relevantes sobre o jogo aos participantes para dar emogao e
viabilidade as partidas; a forma como se organizam os acontecimentos do
jogo, tanto as a¢des do jogador como as respostas do sistema informatizado;
os resultados que tudo isso gera dentro do contexto do jogo em quanto a
eventuais situac¢oes de vitdria; assim como a forma em que estes resultados
se fazem visiveis ao jogador ou jogadores. (MORALES, 2013, p. 107)
(Tradugdo nossa). 2

%6 En este ambito se comentaron los siguientes aspectos que el disefiador debe tener en cuenta: la
concrecion de las reglas de juego, tanto constitutivas como explicitas, los objetivos del juego y su relacién con los
objetivos pedagogicos, el conflicto que se plantea en el juego, tanto si es superacién personal como de
competicion con otros jugadores, asi como las posibilidades de alianza o cooperacién entre ellos; la composicién
de grupos y la relacién que se establece entre los jugadores, y entre éstos y el reto que plantea el juego; el
equilibrio de dificultad entre el nivel de destreza de los jugadores y los retos que se les plantean; el sistema de
informacién que esconde o muestra datos relevantes sobre el juego a los participantes para dar emocion y
viabilidad a las partidas; la forma como se organizan los acontecimientos del juego, tanto las acciones del jugador
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Considera-se também a possibilidade de participagao de alunos com
necessidades especiais, o que acrescentaria a necessidade de uma edicao facilitada e
da introdugao dos aspectos que envolvem a acessibilidade. O jogo deve poder ser
manuseado e alterado conforme as condi¢oes do estudante.

Nesse sentido sao aplicaveis as normas de usabilidade, como sdo: a
facilidade de uso e de aprendizagem das funcionalidades do programa; a
“memorizacdo”, a minimizagao de erros e pontos mortos; e a previsao de
uma instalagao e desinstalagao de material simples, rapido e transparente;
assim como as premissas do desenho para todos, prevenindo o uso eventual
do programa por parte de estudantes com necessidades especiais, atendendo
problematicas de acesso e proporcionando interfaces e periféricos adaptados

ou adaptaveis segundo as caracteristicas especiais dos usuarios. (MORALES,
2013, p. 108) (Tradugao nossa).

Cabe destacar nesse momento, a Teoria Cognitiva de Jean William Fritz
Piaget, epistemologo, psicdlogo e bidlogo suico, que viveu de 1896 a 1980, e que foi
famoso por seus estudos no campo da epistemologia genética e seus estudos sobre
infancia, teoria do desenvolvimento cognitivo e a inteligéncia. Piaget emprega uma
teoria genética e formal do conhecimento onde as criancas devem dominar a
estrutura conceitual do mundo fisico e social para desenvolver a linguagem e a
inteligéncia. Em nosso estudo buscamos justamente isso: proporcionar ao usuario
recursos que o ajudem a dominar a estrutura conceitual do mundo fisico e social. E
dizer, expandir virtualmente o acesso ao mundo fisico, rompendo assim barreiras
territoriais.

Falando mais concretamente sobre a tematica da importancia dos desenhos
nos games educacionais, voltamos aos principios estudados por Joan Morales, onde

ele reforca o imprescindivel: o design deve manter uma visao geral do projeto, no

como las respuestas del sistema informatizado; los resultados que todo esto genera dentro del contexto del juego
en cuanto a eventuales situaciones de victoria; asi como la forma en que estos resultados se hacen visibles al
jugador o jugadores.

%7 En este sentido son aplicables las normas de usabilidad, como son: la facilidad de uso y de aprendizaje
de las funcionalidades del programa; la “memorabilidad”; la minimizacién de errores y puntos muertos; y la
prevision de una instalacion y desinstalacion de material sencilla, rapida y transparente; asi como las premisas del
Disefio para todos, previniendo el uso eventual del programa por parte de estudiantes con necesidades
especiales, atendiendo problematicas de acceso y proporcionando interfaces y periféricos adaptados o adaptables
segun las caracteristicas especiales de los usuarios.

63



qual possa trabalhar, ao mesmo tempo, a interacao e a pedagogia em seu mundo

ficticio.
Em qualquer caso, pretendeu-se deixar clara a ideia de que quando nds
enfrentamos o desenho de um videogame educativo, o design deve manter,
em todo momento, uma visdao global do projeto que envolve o mundo
ficticio, sua estrutura de regras e interagao, e sua aproximacao pedagdgica.
Todo ele para deve apresentar uma proposta que promova uma experiéncia
de usuario satisfatéria para o jogador, como um jogo ameno, divertido e que,

além disso, cumpra suas expectativas de aprendizagem. (MORALES, 2013,
p- 108) (Tradugao nossa). 2

Apdbs um breve esclarecimento a respeito do ambito do ensino artistico para as
criancas, a relacdo entre tecnologia, ensino e aprendizagem e o formato dos jogos
digitais educacionais, a seguir, encerraremos este capitulo ressaltando os pontos

fortes e fracos que nos faltam na relagao entre os jogos digitais e as escolas.

3.4 Pontos Fortes e Pontos Fracos dos Jogos Digitais na Escola

Parte-se do principio que os trés modelos de aprendizagem utilizados na
atualidade pelo sistema educativo sdao: aprendizagem significativa, colaborativa e
ativa, que, se introduzidos de forma adequada no ensino, fazem das Tecnologias
Emergentes grandes incentivadoras para a aprendizagem.

No ano de 2007, Roberto Balaguer aponta para o fato dos games educacionais
necessitarem, obrigatoriamente, apresentar oito aspectos, que sao: diversao, imersao
em outra realidade e atemporalidade, fusdo, exploragao, dominio, estimulacao,
frustragao 6tima, aprendizagem, tomada de decisdes e desafio das habilidades e a
volta a realidade. Ele afirma que se deve estar imerso no ambiente do simulacro,
esquecer-se temporariamente de que se trata de uma realidade paralela, participar,
explorar, criar, expressar opinido, decidir, comandar o contexto do game e, somente

entdo, voltar ao mundo externo ao jogo. Contudo, nao esquecer o que foi vivenciado

28 En cualquier caso, se pretendi6é dejar clara la idea de que cuando nos enfrentamos al disefio de un
videojuego educativo, el disehador debe mantener en todo momento una visién global del proyecto que abarca su
mundo ficticio, su estructura de reglas e interaccion, y su aproximacion pedagégica. Todo ello para poder
plantear una propuesta que promueva una experiencia de usuario satisfactoria para el jugador, con un juego
ameno, divertido y que, ademas, cumpla sus expectativas de aprendizaje.
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ali. E, ainda mais, como afirma Maria Rubio Méndez, em Retos y posibilidades de la
introduccion de los videojuegos em el aula, nao se deve abandonar a ideia de diversao,

convertendo o jogo em uma mera atividade pedagogica.

O primeiro dos aspectos que destaca Balaguer resulta fundamental para
definir como deveriam integrar-se os videogames na educagdo, coisa que
parece haver-se esquecido como é possivel comprovar si examinamos
grande parte dos serious games utilizados em aula: o videogame que
utilizarmos deve ser divertido. Para que um videogame atraia e convenca o
aluno, ele deve provocar a imersdo do jogador em outro universo diferente
do seu universo cotidiano, lancando desafios a habilidades, permitindo
explorar e habitar a ficgdo do jogo. Ao se esquecer do componente da
diversao estaremos destruindo o principio basico do videogame. (2012,
p-124) (Tradugao nossa).
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Figura 30 — Quatro sdo as fotos que compde essa ilustracdo - Alunos imersos nos jogos digitais em

ambiente de sala de aula.

A pedagogia em si, apresenta uma grande diversidade positivista, ainda

assim, do ponto de vista do aluno, torna-se complexo nao afirmar que cada alteracao

29 El primero de los aspectos que destaca Balaguer resulta fundamental para definir cémo deberian
integrarse los videojuegos en educacion, cosa que parece haberse obviado cémo es posible comprobar si
examinamos gran parte de los serious games utilizados en el aula: los videojuegos que utilicemos deben ser
divertidos. Para que un videojuego atraiga y enganche al alumnado debe sumergirlo en otro universo diferente a
su universo cotidiano, planteandole retos a sus habilidades, permitiéndole explorar y habitar la ficciéon del juego.
Si olvidamos el componente de diversion estaremos socavando el principio por el cual un videojuego es exitoso.
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ou nova atividade causa um pavor estressante na hora em que é apresentado e todos
tem que trabalhar bem com a novidade, principalmente frente aos outros
companheiros.

Pelo contrario, os games propdem uma aprendizagem e um trabalho conjunto.
Onde cometer erros nao desqualifica o jogador, mas incentiva-o a procura por uma
nova solugdo. E assim, abre portas aos novos didlogos e raciocinios.

Na argumentacao de Maria Rubio Méndez o jogo,

. vai contribuir na motivacdo do aluno e vai manté-lo interessado na
matéria que desejamos transmitir. Assim mesmo, contribuira também a
rebaixar o stress e a ansiedade que o aluno pode sentir mediante a
necessidade de interiorizar novos conhecimentos, destrezas ou habilidades.
Por outro lado, podemos conseguir que o aluno repita a tarefa em casa, é
dizer, que volte a jogar durante o tempo de décio do videogame que temos
proposto em aula, de tal modo que este contribuira, por sua vez, para o
fortalecimento dos conhecimentos e destrezas que pretendiamos incentivar
com o jogo. Como vimos, um componente que estd muito relacionado com a
diversao € a capacidade de experimentacdo que nos leva a brincar como o
entorno dos videogames. Eles nos conduzem a mergulhar em universos de
ficgao, alguns deles fantasiosos e outros com pretensdes de realismo, onde
podemos habitar integrando-nos na histéria que neles se desenvolvem e
intervém ativamente no percurso da mesma. Podemos jogar como um
profissional de basquete que participa de um torneio, um médico que trata
de eliminar uma praga do planeta ou um detetive que resolve mistérios
relacionados com a Segunda Guerra Mundial. Estes trés possiveis cenarios
nos colocam situagdes inteiramente diferentes que solicitam o
desenvolvimento de destrezas e da aquisicdo e aplicagdo de conhecimentos
muito diversos. (2012, p.125) (Tradugao nossa). ¥

%0 Principalmente va a contribuir a motivar al alumnado y a mantenerlo interesado en la materia que
deseamos transmitir. Asimismo, contribuird también a rebajar el estrés y la ansiedad que el alumnado pueda
sentir ante la necesidad de interiorizar nuevos conocimientos, destrezas o habilidades. Por otro lado, podemos
conseguir que el alumnado repita la tarea en casa, es decir, que vuelva a jugar durante su tiempo de ocio al
videojuego que hemos propuesto en el aula, de tal modo que esto contribuiria a su vez a que afianzara los
conocimientos y destrezas que pretendiamos incentivar con el juego. Un componente que esta muy relacionado
con la diversién, como veiamos, es la capacidad de experimentacién que nos brinda el entorno de los videojuegos.
Los videojuegos nos conducen a sumergirnos en universos de ficcion, algunos de ellos fantasticos y otros con
pretensiones de realismo, donde podemos habitar integrandonos en la historia que en ellos se desarrolla e
interviniendo activamente en el transcurso de la misma. Podemos jugar a ser una profesional del baloncesto que
participa en un torneo, un médico que trata de erradicar una plaga del planeta o una espia que resuelve misterios
relacionados con la Segunda Guerra Mundial. Estos tres posibles escenarios nos plantean situaciones enteramente
diferentes que requeriran del desarrollo de destrezas y de la adquisiciéon y aplicacion de conocimientos muy
diversos.
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Os professores contrarios a esta forma de se adquirir conhecimento podem
contestar, com éxito, que as atividades grupais na escola nao dependem dos games.
Mas, ndao nos esquecamos da realidade fisica, espacial e temporal dos materiais e,
principalmente, dos recursos financeiros necessarios para uma ambientagao fisica
equivalente a de um game. Utiliza-se aqui um exemplo apresentado por Rubio
Méndez, onde o autor compara outros materiais interativos com os games

educativos.

Coloquemos um exemplo: podemos utilizar um livro interativo online para
aprender inglés. Neste livro, devemos preencher os espagos vazios, escolher
opgdes, responder perguntas discursivas, manter um dialogo com um
dispositivo virtual de reconhecimento de voz ou qualquer outra aplicagao
que possa acontecer. O nivel de interatividade que permite este tipo de
livros é, certamente, alto e sem duvida, nossas possibilidades de
experimentacdo sao nulas: ndo parece ter sentido provar o que aconteceria se
ao invés de colocar a resposta esperada mediante certa pergunta
escrevéssemos o teorema de Pitdgoras, ainda que estivesse perfeitamente
redigido em inglés. Isto é, assim, por varios motivos, o fundamental é que
compreendemos que ha algo importante posto em jogo ao preencher as
respostas do livro (nossas possibilidades de optar em ter uma boa nota na
disciplina ou sermos influenciados pelo livro). Mas, além desta razao 6bvia,
os livros interativos ndo nos convidam a experimentar, nao se espera que
empreguemos nossa criatividade na hora de preencher e as regras que os
regem estdo fechadas e se nos apresentam como evidentes (a0 menos na
maioria dos casos). Por outro lado, nos videogames a situacdo ¢é
diametralmente oposta: frente a seriedade que pode haver em outros
entornos interativos, o entorno lidico do videogame nos incita a uma
experimentacdo sem consequéncias, frente ao sem sentido de experimentar
que nos é apresentado no caso do livro interativo, por exemplo, o jogo
demanda experimentagao e frente a claridade rigida das regras que pode
haver em outros entornos, no videogame nos encontramos com uma
quantidade de regras ou interagdes que nao se apresentam desde o principio
como evidentes e que se tem que descobrir a medida que se joga. Estes trés
fatores sao os que nos levaram de uma mera interatividade a uma
interatividade que acarreta experimentagao e que nos conduzird a imersao
propria dos videogames. (2012, p. 125-126) (Tradugao nossa). 3!

31 Pongamos un ejemplo: podemos utilizar un libro interactivo online para aprender inglés. En este libro,
debemos rellenar huecos, elegir opciones, responder a preguntas abiertas, mantener una conversacién con un
dispositivo virtual de reconocimiento de voz o cualquier otra aplicaciéon que se nos pueda ocurrir. El nivel de
interactividad que permite este tipo de libros es ciertamente alto, sin embargo, nuestras posibilidades de
experimentacién son nulas: no parece tener sentido probar qué pasaria si en lugar de poner la respuesta esperada
ante cierta pregunta escribiéramos el teorema de Pitdgoras, aunque estuviera perfectamente redactado en inglés.
Esto es asi por varios motivos, el fundamental es que comprendemos que hay algo importante puesto en juego al
rellenar las respuestas del libro (nuestras posibilidades de optar a tener una buena nota en la asignatura o de
sacar partido del libro). Pero, ademads de esta razén obvia, el libro interactivo no nos invita a experimentar, no se
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Afim de nao cometer o mesmo erro do que foi realizado nos livros interativos,
propdem-se um trabalho com seis op¢oes de interatividade que melhor se adaptam a
realidade estudantil. Inicia-se pelo género de jogos de légica e dos puzzles. Games
indicados a respeito das ciéncias exatas e que sdo tteis em diversas situagdes comuns
durante o dia a dia.

Logica e puzzles. Sao especialmente indicados para o desenvolvimento da
competéncia logica-matemadtica, ainda que se possa utilizar para
desenvolver a competéncia espacial e criatividade. Utilizar este tipo de
videogame em educagao resulta em uma atividade muito tentadora devido a
suas aplicagdes. Elas podem serem faceis de se utilizar, contudo também
podem resultar em fracasso se nao conseguimos ajustar os niveis de
dificuldade para que se tenha um desafio, com o interesse do aluno da

possivel historia que possam introduzir a jogabilidade. (RUBIO, 2012, p. 128)
(Traducgao nossa). 32

O segundo género que tem seus beneficios explicitos sao os jogos baseados
em estratégias. Mais que criatividade, esses jogos incentivam a iniciativa, a coragem
e normalmente a destreza dos movimentos. E ao contrario dos jogos subjetivos, os
jogos de estratégia podem ser trabalhados em qualquer situagao. Na realidade, é
necessario todo o tempo, ainda que em alguns casos, ocorram como reflexo, sem que

se tenha tempo de pensar nelas.

Estratégia. Ainda que nos diferentes tipos de videogames se possa
introduzir um componente de estratégia, os videogames especificamente
denominados de estratégicos sao aqueles onde por meio dos movimentos: se
planifica e executa agdes até que se obtenha éxito. Entre os videogames de

espera que empleemos nuestra creatividad a la hora de rellenarlo y las reglas que lo rigen estan cerradas y se nos
presentan como evidentes (al menos en la mayoria de los casos). Sin embargo, en los videojuegos la situacién es
diametralmente opuesta: frente a la seriedad que puede haber en otros entornos interactivos, el entorno lidico del
videojuego nos incita a una experimentacién sin consecuencias, frente al sin sentido de experimentar que se nos
presenta en el caso del libro interactivo, por ejemplo, el juego demanda experimentacidn, y frente a la claridad y
rigidez de las reglas que puede haber en otros entornos, en el videojuego nos encontramos con una cantidad de
reglas o interacciones que no se presentan desde el principio como evidentes y que hay que descubrir a medida
que se juega. Estos tres factores son los que nos llevaran de la mera interactividad a una interactividad que
conlleva experimentacién y que nos conducira a la inmersion propia de los videojuegos.

32 Légica y puzzles. Especialmente indicados para el desarrollo de la competencia 1ogico-matematica,
aunque también pueden utilizarse para desarrollar la competencia espacial y la creatividad. Utilizar este tipo de
videojuegos en educacién resulta muy tentador debido a que sus aplicaciones son muy faciles, sin embargo
pueden resultar en fracaso si no conseguimos ajustar el nivel de dificultad de tal modo que suponga un reto, con
el interés para el alumnado de la posible historia que puedan introducir y la jugabilidad.
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estratégia existentes encontramos tematicas muito dispares. Muitos deles
elaborados explicitamente para a educacdo ou com finalidade de formacao.
Rome Total War (The creative assembly, 2004) o Sombras da Guerra: a guerra
civil espanhola (Legend Studios, 2007), sdo os exemplos de como se pode
introduzir a matéria de histéria através de videogames. (RUBIO, 2012, p.
128) (Tradugao nossa). 3

Em terceiro lugar encontramos os jogos musicais, uma tipologia que vem
ganhando maior aceitacdo nos ultimos anos. Visualizado como instrumento feito
para implementar a desenvoltura vocal e em alguns casos motora. Esses jogos
englobam também niveis artisticos e culturais relacionados com a musica, assim
como as dinamicas do jogo em grupo e a interagao social.

Neste mesmo nivel de possibilidades, encontram-se os jogos com
multijogadores online, ocupando aqui o quarto lugar. Além de todo o conceito de
integragao, aqui também se trabalha com o planejamento e a exploragao das

habilidades individuais de cada componente do grupo participante.

Multijogadores online. Ao introduzir a interagdo de um grande nimero de
participantes, estes videogames sdao adequados para a aprendizagem
colaborativa: a planificacao de estratégias, a integracao de todos os membros
do grupo, a inteligéncia interpessoal, o desenvolvimento da autoestima, etc.
Podem incluir tematicas especificas (biologia, historia, filosofia...), estar
orientados a resolugdo de puzles ou problemas complexos ou requerer
habilidades concretas. World of Warcraft (Blizzard, 2004) ou Second Life
(Linden Research, 2003) sdo dois casos muito especificos de video games
multijogadores online. O primeiro se desenvolve em um universo fantastico
medieval e o0 segundo em uma recreacdo ideal da vida cotidiana, que podem
ser mais ou menos realistas, dependendo dos servidores. Ambos foram
utilizados na educagao e formagao. (RUBIO, 2012, p. 129) (Tradugao nossa).>*

33 Estrategia. Aunque en los diferentes tipos de videojuegos puede introducirse un componente de
estrategia, los videojuegos especificamente denominados de estrategia son aquellos donde ésta es el motor de los
mismos: planificarla y llevarla a cabo para conseguir el éxito. Entre los videojuegos de estrategia existentes
encontramos tematicas muy dispare habiendo sido muchos de ellos elaborados explicitamente para educacion o
con finalidades formativas. Rome total War (The creative assembly, 2004) o Sombras de la guerra: la guerra civil
espaiiola (Legend Studios, 2007), son dos ejemplos de como puede introducirse la materia de historia a través de
videojuegos.

3 Multijugador online. Al introducir la interaccién de un gran ntmero de participantes, estos
videojuegos son adecuados para el aprendizaje colaborativo: la planificacion de estrategias, la integracién de
todos los miembros del grupo, la inteligencia interpersonal, el desarrollo de la autoestima, etc. Pueden incluir
tematicas especificas (biologia, historia, filosofia...), estar orientados a la resoluciéon de puzles o problemas
complejos o requerir de habilidades concretas. World of Warcraft (Blizzard, 2004) o Second Life (Linden Research,
2003) son dos casos muy diferentes de videojuegos multijugador online. El primero se desarrolla en un universo
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Como em wuma cadeia, complementando o proposito da integracao,
convivéncia e sociabilidade, se encontra o quinto género, os videogames sociais.
Com a diferenca de que ainda se conviva com outros jogadores e este seja justamente
o proposito, o jogador tem uma responsabilidade maior. Porque é o tunico

comandante da vida e dos atos de seu personagem, seu avatar.

Os videogames nas redes sociais, apesar de terem na atitude um claro
cardter comercial orientado a uma publicidade e ao consumo, podem ser
integrados a educacdo do mesmo modo que os videogames multijogadores
online, ndo se jogam em grupo em tempo real, se nao que de forma
individual, ainda que em contato indireto com o resto dos jogadores e
jogadoras. A maioria deles baseia-se em sistemas de ganhos e recompensas
por superar missdes, ainda que também encontremos videogames sociais
tipo plataformas ou puzzles. Sua peculiaridade coloca em contato todos os
membros de uma determinada rede social que elegemos (uma classe, por
exemplo), faz desse tipo de videogame especialmente interessantes para
fomentar a integracao, ja que todos os membros do grupo resultam tarde ou
cedo, imprescindiveis para os demais, também para estabelecer dinamicas
de aprendizagem baseadas em desafios e em um equilibrio entre competigao
e colaboragao. (RUBIO, 2012, p. 129) (Traducao nossa). %

Finalmente, temos os famosos simuladores. E curioso que haja uma categoria
somente para os simuladores, quando a maioria dos videogames constituem
realidades simuladas. Ainda assim, destacamos os jogos que recebem este titulo,
porque possuem coOpias muito peculiares daquilo que representa a ideia ou
experiéncia que lhes apetece transmitir. Esta pode ser desde uma sensacdo, a um
espacgo fisico, um acontecimento historico, personagens, objetos, pensamentos ou

atos.

fantastico medieval y el segundo es una recreacion ideal de la vida cotidiana, que puede ser mas o menos realista
dependiendo de los servidores. Ambos han sido utilizados en educacién y formaciéon. (RUBIO, 2012, p.129)

% Sociales. Los videojuegos en las redes sociales, a pesar de tener en la actualidad un claro cardcter
comercial orientado a la publicidad y al consumo, pueden ser integrados en educacién del mismo modo que los
videojuegos multijugador online, con la salvedad de que, al contrario que los multijugador online, no se juegan en
grupo a tiempo real, sino de forma individual, aunque en contacto indirecto con el resto de jugadoras y
jugadores. La mayoria de ellos se basan en un sistema de logros o recompensas por superar misiones, aunque
también encontramos videojuegos sociales tipo plataformas o puzles. Su peculiaridad, poner en contacto a todos
los miembros de una determinada red social que elijamos (una clase, por ejemplo), hace de este tipo de
videojuegos especialmente interesantes para fomentar la integracion, ya que todos los miembros del grupo
resultan, tarde o temprano, imprescindibles para los demas, también para establecer dindmicas de aprendizaje
basadas en retos y en un equilibrio competiciéon-colaboracion.
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Simuladores. A caracteristica que define estes videogames ¢ a capacidade
que eles tém de simular de um modo mais ou menos realista, dependendo
das intengdes particulares do simulador, os diferentes ambientes, objetos ou
situagdes. Também existe uma grande diversidade neste género de
videogames: podemos encontrar simuladores sociais, de empresas, médicos,
etc. Os simuladores de fisicas reais como o Universe Sandbox (Dixon, 2011),
podem utilizar-se para experimentar e adquirir conhecimentos acerca de
astronomia, como ja vimos. Outros, como os simuladores sociais tipo Los
Sims 3 (Maxis, 2009), podem ser utilizados tanto para o desenvolvimento da
criatividade como da inteligéncia espacial (neste os jogadores desenham
uma casa ou incluso uma cidade), como para a rdpida deteccao de
transtornos de aprendizagem e de conduta. (RUBIO, 2012, p. 129) (Traducao
nossa). 3

A possibilidade de trabalhar com esses seis géneros nao obriga os produtores
a utilizar todos, mas permite ao professor selecionar o melhor de acordo com sua
disciplina e interesse.

O que se pode e se deve fazer sao adaptagdes e transformagdes que nao
oferecem apenas contetdos e possibilidades de trabalhos, se ndo, sobre tudo, que
trabalhem a persuasao sem confundi-la com manipulagao.

Nos casos onde ocorre uma condi¢ao natural e concebida, os serious games se
convertem em persuasivos games. Estes sdo games que tem como objetivo transmitir
uma mensagem e determinar ac¢des tanto dentro como fora do jogo.

Normalmente este tipo de jogo, é elaborado com um propodsito comercial,
social e orientador de acdes reais. Eles sdo utilizados como ferramentas para
trabalhos com comunicacao e marketing, por exemplo, tentando assim tirar ou
colocar as pessoas numa a Caixa de Pandora. Quando se diz tirar de uma Caixa de
Pandora, sugerimos que o individuo passa a ter uma visao critica ou pelo menos,
adquire curiosidades que despertam para algo que nao vai bem, mas, que, todavia

ele nao tinha conhecimento. J& quando usamos o termo colocar as pessoas na Caixa

3 Simuladores. La caracteristica que define a estos videojuegos es que simulan de un modo mas o menos
realista, dependiendo de las intenciones del simulador en particular, diferentes entornos, objetos o situaciones.
También existe una gran diversidad en este género de videojuegos: podemos encontrar simuladores sociales, de
empresas, médicos, etc. Los simuladores de fisicas reales, como el Universe Sandbox (Dixon, 2011), pueden
utilizarse para experimentar y adquirir conocimientos acerca de astronomia, como ya hemos visto. Otros, como
los simuladores sociales tipo Los Sims 3 (Maxis, 2009), pueden ser utilizados tanto para el desarrollo de la
creatividad y la inteligencia espacial (en este videojuego las personas jugadoras disefian una casa o incluso una
ciudad), como para la detecciéon temprana de trastornos del aprendizaje y la conducta.
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de Pandora, fazemos referencias direta as agdoes de marketing, ou seja, a tudo que
envolve manipulacao e enganac¢ao do consumidor, obrigando-o, inconscientemente,
a comportar-se e consumir desta ou daquela determinada forma.

O que neste momento nao serd uma preocupagao desta proposta, que deseja
estimular o pensamento critico por meio da curiosidade, e do conhecimento até agora
inacessivel. Com a introdugdo dos jogos no processo de ensino e aprendizagem, nas
escolas, se espera que os participantes formem uma nova geracao de alunos, que,
como apontam alguns especialistas, estarao melhor preparados para o momento em

que encontrarem situagoes adversas.

Os jogos eletronicos contribuem para a familiarizagdo dos usudrios com os
meios digitais em um entorno ladico de experimentacao sem consequéncias.
Assim, o desenvolvimento da competéncia tecnologica facilita-se em grande
medida se acontecer através deste formato; ao aumentar a familiaridade com
as TIC, aumenta a confianca em si mesmo do aluno na hora de utiliza-las, de
modo que se sentird mais seguro quando tiver que aplicar seus
conhecimentos e destrezas em outros ambitos. Por outro lado, os jogos
digitais do tipo simulador podem ser utilizados para situar os alunos
perante uma possivel entrevista de trabalho, por exemplo, livrando-o de
todo o stress que uma entrevista real pode acarretar ao mesmo tempo em
que lhe transmite conhecimento e habilidades basicas para executar este tipo
de tramite. (RUBIO, 2012, p. 130) (Tradugao nossa). ¥

Concluimos que a aprendizagem sofre mudancas significativas quando
comparamos o ensino sem jogos digitais ao ensino com jogos digitais. Ressaltamos
também a importancia do professor nesse processo. E imprescindivel que os jogos
sejam selecionados e dominados pelos professores que, talvez, mediante esta
possibilidade, podem ser os proprios editores da didatica da ferramenta utilizada.

Na aprendizagem significativa, a selecdo de jogos digitais com os quais o

aluno esta familiarizado pode resultar de grande interesse. Conectar os
conhecimentos que os alunos possuem com os novos conhecimentos que se

37 Los videojuegos contribuyen a familiarizar a sus usuarios con los medios digitales en un entorno lidico
de experimentacién sin consecuencias. Asi, el desarrollo de la competencia tecnolégica se facilita en gran medida
si se lleva a cabo a través de este formato; al aumentar la familiaridad con las TIC, aumenta la confianza en si
mismo del alumnado a la hora de utilizarlas, de modo que se sentird mas seguro cuando deba aplicar sus
conocimientos y destrezas en otros ambitos. Por otro lado, los videojuegos tipo simulador pueden ser utilizados
para situar al alumnado ante una posible entrevista de trabajo, por ejemplo, descargandole de todo el estrés que
una entrevista real puede conllevar, a la vez que se le transmiten conocimientos y habilidades basicas para sortear
este tipo de tramites.
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deseja transmitir, através de um, pode contribuir em grande medida ao éxito
deste tipo de aprendizagem, ja que os sao ferramentas que formam parte da
vida cotidiana do aluno, que ele maneja com grande facilidade e que faz com
que ele se sinta atraido. A prdpria estrutura dos jogos digitais favorece o
aprendizado colaborativo e ativo: a introdugdo dos jogos de multiplos
jogadores e jogadoras (estratégia, simulagao, sociais, musicais, esportivos,
etc.) na aula, fomentam o sentimento de grupo e a integracdo e induz uma
construgao conjunta do conhecimento de forma ativa. Os alunos podem se
ajudar e se motivarem entre si superando desafios ou elaborando estratégias
colaborativas, os componentes das competi¢des ludicas também podem
favorecer este tipo de aprendizagem. Um multijogadores online, por
exemplo, onde os alunos devem resolver varios puzzles e recopilar
informacdo, pode ser utilizado como complemento motivador de um
trabalho de investigacao de grupo. Enquanto os trabalhos de investigacao
em grupo tradicionais acabam em uma divisao de tarefas sem se ter
comunicagdo entre os membros do grupo, o com essa caracteristica requer a
implicagdo ativa e o trabalho em equipe de todas as personagens
participantes: sem a colaboragdo conjunta de todas elas ndao se podera
alcangar o éxito final. (RUBIO, 2012, p.131) (Tradugao nossa). 3

Trata-se de um trabalho que envolve muitos individuos e processos, entre eles
o sistema educacional, os prestadores de servio deste sistema e, finalmente, os
alunos e professores. A relacao entre todos estes componentes, por sua vez, € fator
fundamental, ja que esta relacdo é responsavel pela eficiéncia de um aprendizado
significativo, colaborativo e ativo de qualidade. Esta légica foi apresentada em Retos

y posibilidades de la introduccidn de los videojuegos en el aula.

38 En cuanto al aprendizaje significativo, la seleccion de videojuegos con los que el propio alumnado esta
familiarizado puede resultar de gran interés. Conectar los conocimientos que ya posee el alumnado con los
nuevos conocimientos que se desean transmitir a través de un videojuego puede contribuir en gran medida al
éxito de este tipo de aprendizaje, ya que los videojuegos son una herramienta que forma parte de la vida
cotidiana del alumnado, que éste maneja con gran facilidad y hacia la que se siente atraido. La propia estructura
de los videojuegos favorece el aprendizaje colaborativo y activo: la introduccién de juegos de multiples jugadoras
o jugadores (estrategia, simulacién, sociales, musicales, deportivos, etc.) en el aula, ademas de fomentar el
sentimiento de grupo y la integracién, anima a una construccién conjunta del conocimiento de forma activa. El
alumnado puede ayudarse y motivarse entre si a superar retos o a elaborar estrategias colaborativas, el
componente de competicion ludica también puede favorecer este tipo de aprendizaje. Un videojuego
multijugador online, por ejemplo, donde el alumnado debe resolver una serie de puzles y recopilar informacion,
puede utilizarse como complemento motivador a un trabajo de investigacion de grupo. Mientras los trabajos de
investigacion en grupo tradicionales acaban en un reparto de tareas sin apenas comunicacion entre los propios
miembros del grupo, un videojuego de estas caracteristicas requiere la implicacién activa y el trabajo en equipo
de todas las personas implicadas: sin la colaboracién conjunta de todas ellas no podra alcanzarse el éxito final.
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Capitulo 4

Game Arts: Composicao, Comunicacao e Logistica

A criagao de jogos artisticos possui objetivos préoprios dos investigadores que,

buscam o aprofundamento do campo analitico e dos estudos semidticos e, por meio

deles, operam com uma comunicagao focada, capaz de transmitir aos alunos um

novo formato de aprendizado. Portanto, é desejo dessa investigacao que o ensino

proporcione ao estudante a oportunidade de compor o quadro social e nao apenas

conhecé-lo. Sendo assim, para o usudrio (seja professor ou aluno), o projeto objetiva:

Um aproveitamento amplo das tecnologias emergentes;

Utilizar ferramentas comunicacionais avancadas;

Utilizar linguagens, visualizagdes, sons, movimentos, tecnologias e
outros tipos de comunicagdes em tempo real;

Proporcionar intercambio cultural;

Dinamizar a apresentacao de contetudos escolares;

Facilitar o processo de aprendizagem;

Unir diversao, ludicidade e aprendizagem;

Otimizar o tempo destinado as artes na sala de aula;

Difundir o campo artistico;

Despertar curiosidade no aluno quanto a existéncia e uso das artes;
Ampliar conhecimentos artisticos, culturais, sociais e politicos;
Incentivar a participagao democratica ativa de jovens cidadaos; e

Reduzir preconceitos por meio do conhecimento.

Propde-se também, o uso dos games como ferramentas de apoio nas salas de

aula de artes e introduzindo uma nova forma de ensino e aprendizagem, que

proporciona a possibilidade de interatividade, intercambio e, principalmente, de

conhecimento.
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Nos jogos digitais artisticos as bases da programacao serao proporcionais as
idades dos alunos. Classificaremos os jogos digitais em trés niveis, diretamente
associados aos niveis do ensino tradicional brasileiro: infantil, de 2 a 6 anos que é
equivalente ao ensino pré-escolar; de 7 a 10 anos relativo ao ensino basico, e de 11 a
13 anos que corresponde ao ensino fundamental.

Para o nivel pré-escolar propde-se o uso de jogos nos estilos: logica e/ou
puzzles e musicais, posto que o primeiro € indicado para o desenvolvimento da
criatividade e possui formato muito simples, e o segundo motiva o descobrimento
através do meio sonoro. Os tipos se complementam e sao faceis de serem adaptados
para a manipulacao por parte das criangas mais novas.

A comunicagao visual desses produtos comunicacionais assemelha-se muito
aos desenhos animados e, nessa idade, o que mais chama a atencao das criangas sao
as cores vivas, vibrantes e quentes, tons fortes, movimentos repetidos, baixa
velocidade e musica de facil assimilacdo. A intencao é auxiliar as criancas a conhecer
0s objetos e as agdes com as quais eles podem produzir arte. Comegando pelas cores,
formatos, movimentos e sons que estimulam as criancas nessa idade, os jogos
pretende desenvolver as capacidades motoras e vocais.

No ensino fundamental propde-se a introducdao das obras através de
simulacdes. Os alunos desse ciclo escolar comecgarao a conhecer diversas obras de
arte por meio de narrativas feitas em terceira pessoa do plural, nessa fase devem-se
introduzir jogos com multijogadores online. Durante a atividade do jogo, devem-se
dar pistas que conduziram os jogadores a descobrir artistas e manifestagdes artisticas
que irao guiar os caminhos da aprendizagem indicando contetdos especificos do
curriculo escolar. Assim, os grupos passaram a compor as histdrias relativas a cada
periodo e as obras de artes, aprendendo sobre elas a partir do contato pessoal com
cada movimento artistico.

Aqui, o ambiente virtual pretendido deve utilizar a comunicacao escrita,
manifestada em formato de cartas antigas e mapas; a oral, realizada por meio da fala

dos proprios personagens; a sonora que acompanha o movimento do jogo, a musica e

75



cangoes que sao, na realidade, narrativas cantadas; e a visual que permitird estimular
a compreensao de padroes de representacdo da visualidade e dos modelos
geométricos de representacao. Com tudo, as comunica¢des mais importantes sao os
didlogos entre os participantes, que somente poderdo avangar em novas descobertas
e aprendizados se forem jogados de forma participativa e cooperativa.

Por fim, no nivel do ensino médio, devem ser utilizados os jogos estratégicos.
Eles permitem o trabalho em equipe, mas os jogadores nao devem ser da mesma sala
de aula, escola ou cidade, pois deve se estimular a pesquisa e os relacionamentos
com varias comunidades de estudantes.

Nos jogos estratégicos os alunos deverao elaborar planos de agao antes de
comecar os jogos. Nesse nivel de aprendizado os formatos dos jogos deverao mesclar
raciocinio e a¢do. Aqui, nessa fase, os alunos ocuparam o lugar de um dos artistas
criadores das obras aprendidas nos niveis anteriores. Contudo, as conexdes entre
artistas e obras farao parte das revelagdes propostas pelos jogos. A principio so se
tera conhecimento sobre as caracteristicas gerais de cada personagem.

Serao utilizadas multiplas comunicagdes, combinadas de acordo com o
sistema audiovisual e semidtico escolhido. E dizer, que tanto as cores, objetos,
movimentos, didlogos ou pistas para avangar no jogo e todas as outras comunicagoes,
se seguem inter-relacionando e facilitando o intercambio, a interagao e, claro, o
raciocinio revelador da histdria em questao.

Essa fase encerraria o ciclo denominado “trabalhado na escola”, pois ja
utilizaria aqui a comunicagao e suas multiplas facetas para ajudar o aluno a entender
a relacao entre ferramentas utilizadas para produzir arte, obras de artes, artistas e
contextualizac¢do histérica de cada composicao artistica.

A comunicagao escrita, visual e auditiva serd realizada por um especialista em
comunicagao, que, junto com o professor e/ou pedagogo responsavel pela série em
que se encontra o aluno, trabalhara a pedagogia de forma dinamica e atrativa. Sobre

o conteudo artistico que se pretende utilizar serd o0 mesmo que o atual, respeitando a
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idade, habilidades e intelectualidade de cada fase. Os campos a serem trabalhados

serao:

J Artes bidimensionais: a pintura e o desenho;

° Arte tridimensional: a escultura;

o Msica: interpretagdo musical, composigao e apreciagdo musical;

. Arte dramatica: interpretacio dramadtica, dramaturgia e apreciacdo
dramatica;

o Danga: interpretacdo, apreciacao da danca e coreografia;

. Artes midiaticas: a fotografia e a animacao pelo computador;

. Artesanato virtual: elementos artisticos e culturais do artesanato, como
a arte téxtil em tecido e a confecgao de joias; e

. Arquitetura: a arte do desenhar edificios, observa-los, planifica-los e

construcao de um espago.

A respeito do intercambio, propde-se que os professores entrem em contato
com uma das escolas participantes do sistema, de acordo com seu interesse. Sugere-
se que a outra escola nao seja do mesmo pais que a primeira, ou que pelo menos, nao
seja na mesma cidade.

Por meio desse contato, coloquem-se de acordo quanto a contetidos
trabalhados, jogo utilizado, tempo de conexdo entre os alunos, e hordrio e data de
execugao da atividade.

Ou seja, em todas as fases de concepcao do projeto € imprescindivel que haja
participagao por parte do professor. Principalmente na conclusao, onde se avalia os
alunos, o programa e os resultados obtidos através do uso dos jogos e da dinamica
dos mesmos, cumprindo esse processo com as mesmas fases que as utilizadas para a
estruturagao dos jogos: iniciagao, ciclo do jogo, entrada, processamento, saida e
finalizagao.

O jogo deve funcionar em tempo real, em todo momento, enquanto se esta
jogando, o jogo deve permitir realizar alguma tarefa como: desenhar os

objetos, atualizar coordenadas, calcular colisdes, etc.,, Independente do
usudrio estar fazendo algo. Obviamente, deve-se permitir também que se
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espere que ocorra algum evento, verificar se o usudrio pressiona alguma
tecla, se move o mouse, ou pressiona algum botao e, assim, deve-se atuar em
funcao disso. (ALBORNOZ, 2006, p. 7) (Tradugao nossa). ¥

Finalmente, deve-se aproximar o jogo da realidade académica e com o uso dos
jogos digitais artisticos se quer uma escola seja viva, posto que € ela a responsavel
pela formacgao das criangas. Isso produz um ponto de semelhanga notavel entre
escola e games. Para que essa forma de aprendizado seja melhor aproveitada, ela

deve acontecer em tempo real.

4.1 Formato e Composi¢ao Técnica

Os jogos artisticos cumpriram a mesma fungao que os jogos digitais atuais a
respeito de sua evolugdo; ou seja, a complexidade da programagao acontecerd em
funcao da idade das criangas em cada ciclo. A sugestao é nao se trabalhar, no inicio,
com os jogos 3D (com imagens realizadas em trés dimensoes), deve-se escolher os
jogos 2D (com imagens elaboradas para representa¢ao no plano das telas), devido ao
fato de que, o propdsito é ndo assumir niveis tecnoldgicos mais elevado, mas sim,
utilizar recursos ja existentes e adapta-los para o uso estudantil.

Para a criagao dos desenhos em 2D deve-se trabalhar com o SDL (Simple Direct
Media Layer), uma API (Application Programming Interface) grafica que serve para
realizar operagdoes com representacoes e desenhos em 2D. Logo, como foi dito
anteriormente, com a evolugdo do ciclo académico, pretende-se ampliar as
capacidades do jogo utilizando o OpenGL (Open Graphics Library). Trata-se de uma

API, multiplataforma que manuseia os aspectos graficos de um sistema.

% Un videojuego debe funcionar en tiempo real, en todo momento mientras se esta ejecutando, el juego
debe estar realizando alguna tarea como: dibujar los objetos, actualizar coordenadas, calcular colisiones, etc.,
Independiente de si el usuario hace algo. Obviamente debe también estar esperando que ocurra algtn evento, ver
si el usuario presiona alguna tecla, si mueve el mouse, o presiona algin botén de este y luego actuar en
consecuencia.
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Para que o personagem se mova pode se utilizar o PathFinding (ver no
glossario) que é um método que compde a Inteligéncia Artificial e que permite que o
jogador mova seu avatar, fazendo assim, os caminhos percorridos pelo jogo dao ao

jogador uma maior liberdade na plataforma.

Alguns métodos da IA, aplicadas ao desenvolvimento dos jogos, sdo o
PathFinding (implementado através do algoritmo A* para a investigacdo do
caminho mais curto entre pontos) quando foi aplicado ao jogo Starcraft,
quando, por exemplo, queremos mover um personagem até certo ponto do
mapa e ser capaz de chegar ao ponto desejado se esquivando de todos os
objetos que encontre pelo caminho, ao mesmo tempo que usa o caminho
mais curto. Outro método que pode ser aplicado sdo os algoritmos genéticos,
vidas artificiais, maquinas de estados finitos, arvores de busca, também
areas extensas da IA como as redes neuronais, etc. (ALBORNOZ, 2006, p. 5)
(Traducgao nossa). ¥

A manipulagdo manual dos jogos se dara por meio do teclado do mouse, ja
que se pode pensar que o jogo sera utilizado no computador, com ajuda da internet,

possibilitando recursos necessarios para a introdugao da fase final, o intercambio.

1. Iniciacdo é tudo que sera usado no ciclo inicial. Por exemplo, aqui
iniciaremos a biblioteca e 0 modo grafico, o sistema de sons/musica, o texto e
qualquer outro tipo de sistema necessario. Assim, reservaremos memoria
para os objetos que intervém no jogo, criacao de estruturas de dados, etc.
Carga de sons, de imagens e de recursos em geral. Também neste processo
iniciam-se as possibilidades dos personagens, carga de pontuagao desde o
arquivo, etc.
2. Ciclo do Game é um loop que se repete varias vezes. Aqui € onde
acontecem todas as ac¢des do jogo e, a Unica forma para sair deste ciclo é
quando o jogador perde, chega ao final do jogo ou sai do jogo com alguma
combinagdo de teclas ou pressionando algum botao do mouse, etc. O ciclo
do jogo é composto basicamente por trés partes:
2.1. Entrada: nesta parte obtém-se por meio de algum dispositivo de
entrada (teclado, mouse, joystick, etc.) tudo o que devera realizar o
jogador, por exemplo, se a tecla for pressionada/solta no teclado, que
0 botdo do mouse foi pressionado/solto, se ele move o mouse em
alguma direcao, etc.
2.2, Processamento: neste estagio processam-se todas as informagdes
que se recebeu do item anterior e tomam-se decisdes a partir dos

0 Algunos métodos de la TA aplicadas al desarrollo de juegos son el PathFinding (Implementado a través
del Algoritmo A* para la busqueda del camino mas corto entre dos puntos) aplicado en juegos como Starcraft,
cuando por ejemplo queremos mover un personaje a cierto punto del mapa y este es capaz de llegar a ese punto
esquivando todos los objetos que encuentre a su paso y usando el camino mas corto. Otros métodos aplicados son
los algoritmos genéticos, vida artificial, maquinas de estados finitos, arboles de btsqueda, también areas extensas
de la IA como las redes neuronales, etc.
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dados de entrada. Ou seja, aqui esta toda a légica do jogo. Processa-se
a fisica, inteligéncia artificial, comunicacdo de dados na rede, etc.
2.3. Saida: neste ponto mostra-se todas as informacoes ja processada
nos pontos anteriores, aqui é onde mostraremos os graficos na tela,
reproduziremos os sons, etc.
3. Finalizac¢do: por ultimo nesta parte faz-se, basicamente, o oposto ao que
fizemos na iniciagdo, ou seja, eliminamos da memoria todos os recursos
armazenados, sejam imagens, sons, musicas, etc. Fecham-se todos os
sistemas que foram abertos na iniciagdo. Guardam-se dados das pontuagdes
em um arquivo, etc. (ALBORNOZ, 2006, p. 8) (Tradugao nossa) 1.

Todos esses recursos serdo implantados de acordo com o processo de
elaboracao do jogo, que comeca com o processo de iniciacdao. Nele se escolhe a
biblioteca grafica o modo grafico, o sistema de sons/musica, de texto, as estruturas de
dados e todos os recursos gerais, incluindo os movimentos e posicionamento inicial
do personagem.

Na continuacao vem a estruturacao da entrada. Nela se ensina todas as

fungdes de que o jogo dispde e quais sdo as teclas que se utiliza para cada agdo. Por

41 1. Inicializacién: aqui inicializaremos todo lo que sera usado luego en el ciclo del videojuego. Por ejemplo
aqui inicializaremos la libreria grafica, un modo gréfico, el sistema de sonido/musica, de texto y cualquier
otro tipo de sistema necesario. Ademas reservaremos memoria para los objetos que intervienen en el
juego, creacion de estructuras de datos, etc. Carga de sonidos, de imagenes y de recursos en general.
También en este proceso se inicializaran las posiciones iniciales de los personajes, carga de puntajes
desde un archivo, etc.

2. Ciclo del videojuego: el ciclo del videojuego es un loop que se estara repitiendo una y otra vez. Aqui es
donde ocurre toda la accion del juego, y la Unica forma para poder salir de este ciclo es cuando el jugador
pierde, llega al final del juego o sale del videojuego con alguna combinacion de teclas o presionando algin
boton del mouse, etc. El ciclo del juego consta basicamente de tres partes:

2.1. Entrada: en esta parte se obtiene desde algun dispositivo de entrada (teclado, mouse, joystick, etc.)
todo 16 que realiza el jugador, por ejemplo que tecla presiond/solté del teclado, que botén del mouse
presiond/soltd, si movid el mouse en alguna direccion, etc.

2.2. Procesamiento: aqui se procesa toda la informacion que se recibié en el punto anterior y se toman
decisiones a partir de los datos de entrada. Es decir aqui esta toda la I6gica del juego. Se procesa la fisica,
inteligencia artificial, comunicacion de datos en red, etc.

2.3. Salida: en este punto se muestra toda la informacion ya procesada en el punto anterior, aqui es donde
mostramos los graficos en pantalla, reproducimos sonidos, etc.

3. Finalizacién: por Ultimo en esta parte se hace béasicamente lo opuesto a lo que hicimos en la
inicializacion, es decir, eliminar de la memoria todos los recursos almacenados, ya sea imagenes, sonidos,
musica, etc. Cerrar todos los sistemas que se abrieron en la inicializacion. Guardar datos de puntajes en un
archivo, etc. (ALBORNOZ, 2006, p.8)
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tras do processo, ¢ o momento de recopilagao e conscientizagao de todo o que possui
0 jogo. Logo apds vem a saida, momento onde se visualiza toda a informacao
processada e por ultimo a finalizacdo, que € onde se elimina tudo o que ndo sera

utilizado no jogo e se arquiva o que se escolheu durante o processo de produgao.

4.2 Os Principios Eticos no Ensino Artistico por Meio dos Jogos Digitais

No estudo dos games como ferramentas de ensino e aprendizagem dos
conhecimentos artisticos deseja-se difundir os contetidos, proporcionar o intercambio
cultural e introduzir a arte na vida das criangas.

A partir desses elementos unem-se as condi¢oes de vida atuais (sociedade
tecnologicamente acelerada) ao objeto do ensino (jogo digital), posto que se deseja ter
um material capaz de converter pessoas em cidadaos, capacitando-os a compreender,
opinar, atuar e participar no contexto social em qual estao imersos.

A escolha das varias classificagdes do ensino das artes aconteceu em funcao de
que € imprescindivel despertar uma visdo mais sensivel, mais analitica e critica nos
alunos. Por meio dessa unido pretende-se alcancar principios éticos como a
inquietude, a criatividade, a igualdade, a coragem, o didlogo, a compreensao, a
flexibilidade, a curiosidade e a esperanga.

Seleciona-se como objetivo inicial atender aos nove principios éticos, que
podem ampliar-se no decorrer dos ciclos, de acordo com a percepcao do professor e
nivel de compromisso dos alunos.

Para melhor orientagdo deste tema, iremos utilizar conceitos estabelecidos por
Francesc Torralba que é um especialista em principios éticos e autor do livro “Cent
valors per viure - La persona i la seva accid en el mon”. Comega-se com La Forja de l'art: la
inquietud (2002, p. 183), pela qual o autor afirma que se gera no individuo, interesses
e motivacoes. E dizer que, por meio do contato com determinadas manifestagoes

artisticas, o individuo estimula seus sentidos. Assim, a arte € responsavel pelo
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despertar desta inquietude que, por sua vez, conduz o sujeito a sentir atragdo por
algo, ter um objetivo e dirigir seus esforcos para algo que vai além do que sua
propria subsisténcia.

O segundo ponto que se pretende alcangar é a esperanca. De acordo com
Friedrich Wilhelm Nietzsche (1844 — 1900), fildsofo, poeta, musico e fil6logo alemao,
considerado um dos pensadores modernos mais influentes do século XIX, viver
requer um pouco de tensao, portanto, viver é tentar alcangar o nivel mais alto da
esperanca. E a esperanca é um estimulante vital muito superior a sorte.

No texto “Contra el desanim: I’Esperanca” (TORRALBA, 2002, p. 367), uma
observagao interessante abre espaco para o uso dos games como meios de ensino
artistico: se trata da coletividade, da consciéncia de um trabalho comunitario. Nesse
ambito, os jogos sao ideais para um primeiro contato com a convivéncia grupal, o
conhecimento e respeito pelas diferengas, o espirito de equipe e a exploracao de
diversas vertentes que nao nascem com o ser humano e sao geradas a partir de
exercicios constantes.

Assim que, para a execugao repetida desses exercicios € necessario disposicao
e perseveranca. Francesc Torralba, no capitulo, La capacitat de vencer as dificultats: el
coratge (2002, p. 347), afirma que a coragem € mais que um simples impulso, que
pode ser também uma resposta a uma situagao problematica e conflitante. Acrescenta
que quem tem coragem assume a posicdo de decidir sobre o que lhes é mais
conveniente e ndao somente amargar se com o que determinadas situagoes
apresentam.

Passemos entdao ao proximo ponto, a criatividade. Frances Torralba afirma no
capitulo Contra la reiteracion del mateix: la creativitat (2002, p. 345), que através desse
valor se comecam a introduzir as novidades em nossa vida, a mudanga dos costumes
e habitos. Segundo Torralba, a reintegragio e mantimento das mesmas coisas
empobrece a pessoa, enquanto que a criatividade potencializa suas faculdades e

forma de olhar para o mundo. Portanto, as criagdes artisticas, literdria, poéticas,
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arquitetonicas e filosoficas, seriam impossiveis se 0 homem nao dispusesse do valor
transcendental que € a criatividade.

A criatividade é um valor essencial para enfrentar o futuro com coragem, e o
que a tem, olha o futuro como uma matéria prima que pode adotar muitas formas, de
acordo com a disposicao e dedicagao de cada um; é dizer que quanto mais material
de trabalho tenham os alunos, mais rico sera o que ele podera agregar ao mundo na
hora de executar seus deveres e obrigacoes.

Trabalhar e agregar algo a sociedade pode soar muitas vezes utdpico, devido a
complexidade de execugao, mas compoe a realidade cotidiana de uma maneira muito
simples e imperceptivel, dependendo apenas da flexibilidade de cada individuo; ou
seja, de sua habilidade em adaptar-se a cada lugar e tempo da melhor forma possivel.

De acordo com Torralba, em No ser caustic amb un mateix: la flexibilitat (2002,
p.81), também se faz necessario ter uma margem de flexibilidade frente as prdprias
equivocagoes e erros, assim como as dos demais. Assim, se aprende a conviver nos
diferentes contextos a partir do momento em que se aprende a abrir-se a dialogos, a
compartilhar ideias e, ideais, é sobre tudo aceitar as que vem dos demais.

Como ja dizia Socrates, por meio dos textos de Platao, o didlogo é o mais
elevado caminho para a verdade. E a realidade material do ato de pensar, posto que
falar é pensar.

Sem duvida, hd nesse ato um grande desafio de nao falar apenas sobre os
proprios pensamentos, se ndo, de ouvir pensamentos alheios. Trata-se de estar aberto
ao raciocinio dos outros; estar disposto a deixar-se convencer com o outro e de nao se
crer “ser o dono da verdade”. Isso € justamente o que se pretende estimular ao usar
os jogos com multijogadores online, incentivar a possibilidade de bons e produtivos
didlogos por meio dos quais se incentive a curiosidade.

Torralba diz em Tenir Els Ulls Oberts: La Curiositat (2002, p. 255) que a
curiosidade € o desejo de saber, de conhecer as coisas que existem ao redor e de

explicd-las com racionalidade. Sendo assim, é um valor que se relaciona
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intrinsecamente ao valor dos estudos, ja que é a condicao que possibilita o estudo e
gera a continuidade.

Continuidade é a melhor palavra para definir o objetivo do ensino, é
justamente o que se procura em qualquer processo, e surge a partir do estimulo a
curiosidade. De modo que o aluno buscard mais informacgao e desenvolvera novas
atividades em sua vida pessoal a partir do momento que sinta interesse por
determinado assunto.

A pessoa curiosa nao estd contente com uma resposta simples, ela faz
pesquisas constantemente a fim de conhecer as coisas e o funcionamento delas. Sem
duavidas, ha circunstancias em que a educacao falha, pois, proporciona ao estudante
todas as respostas, tornando — se assim apenas uma ferramenta acumulativa. Isso
mata a curiosidade e também o desejo de aprendizagem, j4 que restringe a
possibilidade de exploracao.

Segundo o ponto de vista pedagdgico, seria mais adequado primeiro despertar
a curiosidade e logo ajudar os alunos a buscar os materiais e as respostas. Isso é
assim porque a experiéncia aponta que as respostas que buscamos por conta propria
sdo as que se fixam em nossa memoria com maior facilidade. Como se na sociedade
do conhecimento, 0 mais importante ndo fosse saber as coisas, se nao, ter vontade de
sabé-las e logo como e onde encontra-las.

Assim, para que tudo isso funcione com exceléncia, deve-se acrescentar nesse
processo a compreensao. Compreensao, que se deriva do verbo latim comprenhendere,
onde prehendere significa agarrar, surpreender, pegar, armazenar; refere-se a quem
estd descobrindo, compreendendo. E o prefixo com faz referéncia a algo. Comprenhere
significa entdo armazenar algo mentalmente.

Torralba em Atrapar el sentit de la cosa: La comprensio (2002, p. 181), cita que se
compreende quando um é capaz de explicar de que se trata cada coisa. Também
acrescenta que a compreensao € a mais auténtica caracteristica humana e que se da
quando um deixa que o outro se expresse sem julgar com pré-conceitos, se nao que

tratando com respeito.
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Nessa tematica concluimos o ciclo ético de defesa da difusao do conhecimento
artistico como ferramenta que gera produtividade inteligente, convivéncia positiva e
busca aproximar-se mais ao ultimo conceito aqui aportado; a igualdade.

Cita o autor que a igualdade é o primeiro valor essencial para o
desenvolvimento de outros valores, de maneira que evita 0s preconceitos e a
discriminacado. Logo, descriminar € nao compreender o diferente.

Contudo, sao as diferencas que pluralizam as relagdes e geram novas
possibilidades de aprendizagem e difusao do conhecimento, € dizer, que ter uma
sociedade com igualdade nao é o mesmo que ter uma sociedade igual, posto que isso
€ o que nao se almeja. Deseja-se a igualdade ética, mas, ndao a nivelacdo e
homogeneidade de grupos humanos. Justamente a particularidade de cada pessoa,
seja fisica, social, intelectual ou psicologica, é o que enriquece o mundo e d4 sentido a
vida e a convivéncia humana.

Finalmente, produzir uma ferramenta que possa difundir e agregar
conhecimento, gerando assim elementos curiosos que incentivem o aluno a buscar
alternativas nao convencionais, pode converter bens restringidos a determinadas
classes sociais, em elementos imprescindiveis a uma vida adulta positiva e benéfica a

toda a sociedade.
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Conclusao

A fundamentacao tedrica desse estudo foi dividida em ramificagdes: semiotica,
comunicagao virtual, publico alvo e seus anseios em relagdo as questdes
educacionais, simulacros, estrutura e conteidos dos jogos digitais.

Apesar de nado ter explicitado nesta Pesquisa a Teoria Semidtica e o
pensamento de Charles Sanders Peirce, nossa reflexao também esta fundamentada
nas classificagdes e, principalmente, no pensamento diagramatico deste autor. Isso
significa que construimos icones de nosso estado de coisas hipotéticas, em um

processo cognitivo ldgico denominado por ele de “abdugao”.

Para Peirce sdao trés as inferéncias ldogicas: a “deducao”, “inducao” e
“abdugao”. A “dedugao” é um raciocinio légico que se utiliza das regras ou leis pré-
determinadas; ¢ o que aceitamos como verdadeiro. Ela prova que algo deve
acontecer. (Peirce, 1983, p. 44-46). A “inferéncia dedutiva” é o fim ultimo da
investigacao cientifica que através da probabilidade de ocorréncia de um evento, faz
com que cheguemos a uma conclusao acertada a partir de premissas verdadeiras. Ja a
“inducao” observa o fato e adota uma conclusdo que se aproxima da conclusao
ultima e tem por finalidade conduzir a generalizacao do fato e ao estabelecimento de
uma regra. Ela é operatdria e a partir de uma hipotese, por meio dela, busca-se a sua
verificagdao. Por fim, tem-se a “inferéncia abdutiva” que ¢ o raciocinio 1égico que nos
traz a mente as novas ideias, o “insight” propriamente dito. A “abdugao” ou
“formulacdao de hipotese”, diante de um conjunto de valores que sao os nossos
habitos, abre nossa percepcio para as novas formulages. E através do “raciocinio
abdutivo” que o homem tem novas ideias e vislumbra novas ideias e conceitos sem

ter nenhuma certeza da validade da observacao.
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Por outro lado, da percepcao a formulagao de um conceito, temos o signo. E
por meio do processo de semiose que é a acdo do signo que se cria, se pensa e se
adquire conhecimento. Assim, a partir deste pensamento de Peirce, nota-se que a

... observacao leva-nos a suspeitar que algo ¢ verdadeiro, algo que podemos
ou nao ser capazes de formular com precisao ... Nao apenas temos de
selecionar os tracos do diagrama ao qual sera pertinente prestar atencao,

como também é da maior importancia voltar mais de uma vez a certos
tragos. (1958) ( O grifo é nosso)

E de fundamental importancia que o aluno tenha a oportunidade de refletir
sobre os tragos destes diagramas, pensar sobre o que lhe é exposto durante o periodo
de formagao educativa. O aluno deve ter a oportunidade de retroceder e de refazer
todas as fases que desejar, o quanto for necessario, e isso nao o prejudicard, ao
contrdrio, lhe preparard para avangar no conhecimento, aqui, em particular, no jogo,
ja que o intuito é desfrutar do aprendizado, participar e compor seus proprios
contetudos.

A contemporaneidade, a virtualidade e suas relagdoes com o setor educacional,
envolvendo tempo, espago, aceitacao e objetivos educacionais foram analisados por
meio do estudo com trabalhos semelhantes. Os autores que auxiliaram esse processo
sao Edmir Perrotti e Alba Zaluar. O primeiro defende uma participagao ativa da
crianga frente a cultura, no entanto, ndo antecipa a vida adulta que também ¢ o
pensamento e os propositos deste trabalho.

Nossa organizacao social é de tal modo ‘adultocéntrica’, que nossas reflexdes
sobre a crianga e seu universo cultural correm sempre o risco de, repetindo a
organizagdo social, situar a crianca em condigdo passiva face a cultura.
Pensamos sempre na crianga recebendo (ou ndo recebendo) cultura, e nunca

na crianga fazendo cultura ou, ainda, na crianga recebendo e fazendo cultura
ao mesmo tempo. (PERROTTI, 1990, p. 18)

Além da participagao e implantagao dos jogos eletronicos em sala de aula,
aqui, também estudou-se os paradigmas implantados pela comunicagdo em massa
que trouxe aspectos importantes e ainda traz para a vida dos estudantes em qualquer
faixa etaria. Sendo assim, a instituicao escola coloca-se atualmente em estado
constante de adaptagao, como demonstrou-se em “Desafios para o ensino basico na
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visao dos vulneraveis”, (1999) de Alba Zaluar que ¢ uma das autoras basicas desta
pesquisa.
As intimeras alternativas de divertimento, o impressionante crescimento nas
ultimas décadas da indtstria cultural e de entretenimento, transformaram a

escola num local de poucos atrativos comparando com o que se obtém nos
meios de comunicacao de massa e nas atividades de lazer. (1999, p. 243)

Acredita-se que mais que adaptar-se a esse novo paradigma, se faz necessario
criar, crescer, e nivelar os estudos, aproveitando a evolucao tecnoldgica para se ter
beneficios sociais. Como ja observado por Santaella, em uma de suas primeiras obras,
“O que é Semiotica” (1983), ha necessidades humanas que sobressaltam as basicas e
que, de tal forma, também precisam ser supridas. Nas palavras da propria autora:

Ha duas espécies de fome: a da miséria do corpo, esta, mais fundamental e
determinante, visto que interceptadora de quaisquer outras fungdes,
necessidades e realizagdes humanas; mas ha também a caréncia de

conhecimento, este, outro tipo de fome. Nossa luta tem de ser travada
sempre simultaneamente em ambas as direcdes. (1983, p. 1)

Um dos métodos propostos para proximidade do aluno a realidade artistica
foram os simulacros, a estruturacdo dos games educativos e sua introduc¢ao em sala
de aula. Para esse fim, um dos autores mais influentes nesse estudo foi Maria Rubio
Méndez com sua obra “Retos y posibilidades de la introduccion de los videojuegos en el
aula” (2012). A autora defende a ideia da estimulacdo e experimentacdo sem
consequeéncias, ao preparo do estudante para o mundo adulto sem forga-lo a tal fim
e, principalmente, a utilizagao dos jogos eletronicos e virtuais como meio de conexao
do usudrio com as Tecnologias Emergentes da Informagao e Comunicagao.

Durante o desenvolvimento desta investigacao trabalhou-se com uma grande
diversidade metodoldgica. O caminho inicial foi a pesquisa aplicada e sistémica. No
que diz respeito a pesquisa aplicada, utilizou-se os conhecimentos adquiridos
durante o estudo para execugao de praticas que buscaram solugdes para os
problemas concretos em questao. Quanto a pesquisa sistémica, refere-se ao processo

ocorrido antes e durante a pesquisa aplicada. Baseada em avaliagdes criteriosas,
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frequentes e uniformes dos resultados encontrados em obras, fontes e autores que
atuam especificamente no campo de interesse aqui selecionado.

Foram realizados também, métodos descritivos (conheceu-se e analisaram-se
teorias favoraveis e contrdrias ao estado atual do produto a ser implantado), e
exploratdrios (significa que o estudo se baseou em bibliografias diversas e em sua
propria evolugao, buscando sempre uma base sélida para a projecao dos objetivos
citados).

Como se explicou durante a realizagao desta proposta, o setor artistico foi
reconhecido pelos investigadores aqui presentes como o campo de maior
possibilidade a respeito de uma vida adulta produtiva.

Por fim, essa proposta centra seus anseios nas oportunidades que este
instrumento proporcionara ao ambito da educagao, incluso no que diz respeito a

ética e ao emprego de seus principios na vida cotidiana do cidadao.
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