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RESUMO

O estudo vinculado a linha de pesquisa de Politicas de Educag¢do Bésica e Superior e ao
grupo de pesquisa Observatério de Politicas Educacionais do Programa de P6s-Graduagao
em Educacdo da Universidade do Vale do Itajai tem por objeto de estudo a criagcdo de jogos
digitais por criangas. O problema consiste em definir um framework de desenvolvimento de
jogos digitais que faculte a atuacdo criadora de criancas com e sem deficiéncias no contexto
da escola inclusiva. A tese € de que um processo metodoldgico colaborativo e mediado
propicia a atuacao criadora de criangas com e sem deficiéncias no desenvolvimento de jogos
digitais. A tese se sustenta no entendimento de que o processo mediado — por instrumentos,
signos e pessoas com diferentes niveis de experiéncias — e pautado na colaboragao possibilita
que as criangas passem de usudrias a criadoras do jogo, porque envolvidas em atividades
intelectuais e afetivas de negociacao, elaboracdo de hipéteses, desenvolvimento de ideias,
andlise de resultados e interacdo. O objetivo geral do estudo € construir um processo
metodolégico mediado e colaborativo que faculte a atuacdo criadora de criangas com e sem
deficiéncias no desenvolvimento de jogos digitais. Mais especificamente busca-se: a)
examinar as atividades, comportamentos e interacao das criangas em experiéncias com jogos
digitais e analdgicos; b) avaliar as atividades de transposi¢do de jogos digitais para
analdgicos e vice-versa; c¢) analisar a relacdo entre criancgas, pesquisador e académicos na
mediacdo do processo de desenvolvimento de jogos digitais; d) identificar os avangos e
dificuldades, processos e documentacao com vistas a validacdo da metodologia proposta. Os
referenciais tedrico-metodoldgicos que ancoram a tese embasam-se nos pressupostos de
abordagem histdrico-cultural de Vygotski estreitamente relacionados a aprendizagem de
alunos com deficiéncia intelectual e sua inclusdo escolar: a coletividade, a colaboracdo, a
experiéncia e a mediacao simbodlica. A partir de abordagem qualitativa de pesquisa, baseada
no Design-Based Research (DBR), proposto por Brown e Collins, buscou-se no processo
metodoldgico assegurar profunda colaboracao entre pesquisadores e participantes no alcance
dos objetivos tedricos e praticos da pesquisa, resultando em mudangas educacionais praticas.
Foram participantes da pesquisa quatro alunos com nove anos — dois meninos, sendo um
deles diagnosticado com Autismo associado a deficiéncia intelectual, duas meninas, uma
com diagndstico de deficiéncia intelectual — do 3° ano do ensino fundamental de uma escola
da rede publica de ensino de Itajai. Mediante oficinas semanais, com dura¢do de uma a duas
horas, durante seis meses, foram desenvolvidas atividades orientadas com as criangas,
empregando técnicas de construgcdo de jogos das dreas de design de jogos e da computacio
e técnicas pedagdgicas que requeriam o compartilhamento de ideias e a colaboragcdo. A
coleta de dados se deu por meio de registros fotograficos, filmagens, formulérios e
observacao participante nas oficinas propostas. Os artefatos produzidos foram analisados
com vistas a validar o construto da criacdo de um jogo digital pelo método empregado. O
estudo evidencia que o design de jogos aplicado a educagdo permite o desenvolvimento da
atividade criativa em criangas com e sem defici€ncias intelectuais.

Palavras-chave: inclusdo escolar; ensino fundamental; praticas inovadoras; jogos digitais.



ABSTRACT

The study is linked to the research line of Basic and Higher Education Policies and to the
research group Observatory of Educational Policies of the Post-Graduate Program in
Education of the University of Vale do Itajai, its purpose is to study creation of digital games
by children. The problem is to define a framework for the development of digital games that
promotes the creative work of children with and without disabilities in the context of the
inclusive school. The hypothesis is that a collaborative and mediated methodological process
facilitates the creative performance of children with and without disabilities in the
development of digital games. The hypothesis is supported by the understanding that the
process — mediated by means of instruments, signs and people with different levels of
experience - and based on collaboration, allows children to progress from users to game
creators, as they become involved in intellectual and affective activities of negotiation,
developing hypotheses, developing ideas, analyzing results and interacting. The general
objective of the study is to construct a mediated and collaborative methodological process
that promotes the creative work of children with and without disabilities in the development
of digital games. More specifically, it aims to: a) examine the activities, behaviors and
interaction of children in digital and analogue game experiences; b) evaluate the activities
of transposition of digital games to analog and vice versa; ¢) analyze the relationship between
children, researcher and under graduate students in the process mediation of developing
digital games; d) identify progress and difficulties, processes and documentation with a view
to validating the proposed methodology. The theoretical-methodological references that
anchor the thesis are based on Vygotsky's historical-cultural approach, closely related to the
learning of students with intellectual disabilities and their inclusion in school: community,
collaboration, experience and the symbolic mediation. Taking a qualitative research
approach, based on the Design-Based Research (DBR), proposed by Brown and Collins, the
methodological process sought to ensure in-depth collaboration between researchers and
participants in achieving the theoretical and practical objectives of the research, resulting in
practical educational changes. The research participants were four nine-years-old students -
two boys, one of whom was diagnosed with Autism associated with intellectual disability,
and two girls, one with a diagnosis of intellectual disability - enrolled in the 3rd year of
elementary school at a public school in Itajai. They took part in weekly workshops that lasted
one or two hours for six months, where children-oriented activities were developed, using
game-building and computer game design techniques and pedagogical techniques that
required the sharing of ideas and collaboration. Data collection included photographic
records, filming, forms and participant observation in the proposed workshops. The artifacts
produced were analyzed, to validate the digital game creation construct by the method
employed. The study shows that game design applied to education promotes the
development of creative activity in children with and without intellectual disabilities.

Keywords: school inclusion; elementary school; innovative practices; digital games.
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1 INTRODUCAO

“Ninguém cruza nosso caminho por acaso e nds ndo entramos na vida de alguém sem nenhuma razdo.”
Francisco Candido Xavier

elena, sete anos, senta-se a mesa e desenha, em siléncio... Um tempo depois
apresenta seu jogo: “A Busca da Flor”, composto por uma personagem-heroina,
diversos cendrios, nove fases, regras e objetivos. A imagina¢do de Helena
apoiada em suas experi€ncias e observagdes, permitiu o desenvolvimento de uma atividade
criativa ndo trivial: o projeto de um jogo digital. A Figura 1 apresenta um dos desenhos da
crianca representando a personagem Violeta e alguns itens de cendrio (plantas espinhosas).

Figura 1 - Conceito do jogo A Busca da Flor

Leo ¥
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Fonte: Desenho elaborado por Helena

Na criagdo de um jogo por meio do desenho a crianga pde em agdo dois fatores
primordiais: o intelectual e o emocional. E 0o momento no qual ela retira elementos da
realidade, internaliza-os em seu pensamento, submete-os a uma complexa reelaboragao
transformando-os em produtos da imaginagdo. Essa etapa € de extrema complexidade e
fundamental para seu processo de aprendizagem. Essa imaginacdo torna-se objeto, passa a
adquirir uma concretude material expressa em papel. Essa imaginacdo, “cristalizada ou
materializada”, torna-se realidade como diria Vigotski (2014, p. 19). A transposi¢do dessa
imaginacgdo cristalizada - projeto de jogo em papel — para o meio digital exige ainda outros
tipos de conhecimento também de grande complexidade — conhecimentos em programagao,
modelagem de personagens e de cendrios, documentagdo, dentre outros — necessarios a sua
conclusdo. Considerando que Helena possui conhecimento e experi€éncias emocionais para

realizar a tarefa de criar o jogo em papel, mas que precisa de media¢des importantes para
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transpor sua criagdo para a linguagem digital, faz se necessario coloca-la em contato com
outros profissionais mais experientes nessa drea para conseguir seu intento.

A experiéncia de Helena despertou em mim a curiosidade pela tematica de pesquisa.
Como professora da drea de Ciéncia da Computagdo e de Design de Jogos e Entretenimento
Digital ingressei no doutorado em Educagdo com esse proposito. Considero que os processos
que levam as criancas a atividade imaginativa e criadora de um jogo podem ser transpostos
e mediados pelos profissionais da minha drea de atuacdo e da area da Educagdo e esse
processo merece ser acompanhado e sistematizado, pois materializa o didlogo
interdisciplinar necessario entre areas diferentes de formagao. Com base nesse interesse, em
2014, iniciei alguns trabalhos na perspectiva do design participativo, por meio da orientagao
de um projeto de pesquisa de iniciagdo cientifica -Trabalho de Graduagao Interdisciplinar
(TGI). Considerei relevante acompanhar o processo de Helena inserindo um académico de
Design como mediador do processo de transposi¢cdo do seu jogo para a linguagem digital. O
académico, em seu TGI, sob minha orientagdo, investigou o processo de transposicao e o
desenvolvimento do jogo “A Busca da Flor” e, para tanto, adotamos como principal
instrumento o design participativo.

Design participativo é uma tecnologia da drea de Interface Humano Computador
(IHC), definida por Rocha e Baranauskas (2003) como uma técnica que consiste em extrair
das criancas informagdes tteis ao desenvolvimento de protétipos da tecnologia em estudo,
por meio de trabalhos em grupo utilizando papel, lapis de cor, cola, giz de cera, gerando
dessa forma, novas tecnologias. Muller, Haslwanter e Dayton (1997) afirmam que € por meio
do design participativo que os sistemas computacionais devem ser projetados pelos designers
e usudrios em conjunto, diferentemente de abordagens tradicionais, em que os interesses dos
usudrios muitas vezes nao sao considerados. Assim, no projeto do jogo “A Busca da Flor”,
crianca e designer discutem os desenhos elaborados, definem novas possibilidades de
interacoes, avaliam as versoes digitais da personagem principal conduzindo a elaboragdo e
validacdo de um protétipo do jogo. Por meio do design participativo essa crianca se sente
autora do jogo e percebe sua criacdo transpondo-a para o meio digital (ALVES; LAMIM,
2015). A Figura 2 apresenta um dos resultados do design com o conceito do cendrio digital

e a personagem, materializando as ideias originalmente propostas por Helena.
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Figura 2 - Conceito de cendrio digital para o jogo A Busca da Flor

Fonte: Alves; Lamim; Alonso, 2015

A experiéncia desenvolvida no projeto manifesta o conceito de atividade criativa
descrito por Lev Semenovitch Vigotski!, a qual consiste em criar algo novo, seja a
representacao de um objeto no mundo exterior, um sentimento ou uma constru¢ao na mente.
A imaginagdo constitui-se em processo que se inicia com percepgoes internas e externas que
sdo o fundamento da nossa experi€ncia e completa-se quando aquilo que foi imaginado
converte-se ou cristaliza-se em imagens exteriores. Trata-se, portanto, de atividade
fundamental para o desenvolvimento humano, pois “E justamente a atividade criadora
humana que faz do homem um ser que se projeta para o futuro, um ser que cria e modifica
seu presente. ”(VIGOTSKI, 2014, p. 3). Dessa forma, a atividade de criacdo de jogos por
criancas pode ser adotada como uma ferramenta para desenvolvimento da imaginagdo e

atividade criativa, ampliando sua experiéncia, conforme comenta Vigotski:

Quanto mais a crianga vir, ouvir e experimentar, quanto mais aprender e assimilar,
quanto mais elementos da realidade a crianga tiver a sua disposicdo na sua
experiéncia, mais importante e produtiva, em circunstancias semelhantes, serd sua
atividade imaginativa. (VIGOTSKI, 2014, p. 13)

Além do projeto de iniciagdo cientifica que orientei na graduacdo, venho
participando também como pesquisadora em projetos de pesquisas voltadas para a
escolarizagdo de alunos com deficiéncia intelectual e criagdo de solu¢des em jogos digitais

acessiveis para o apoio a aprendizagem, envolvendo pesquisadores das dreas de educacdo,

'O sobrenome do autor é encontrado de diferentes formas na literatura (Vigotski, Vigotsky ou Vygotsky).
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design de jogos e ciéncia da computacdo da UNIVALI — Universidade do Vale do Itajai,
UDESC — Universidade do Estado de Santa Catarina e UFRRJ — Universidade Federal Rural
do Rio de Janeiro. O primeiro deles teve como tema as “Tecnologias assistivas digitais:
inovacdo e acessibilidade em jogos digitais para pessoas com necessidades especiais”
(HOSTINS et al., 2014); o segundo, o “Desenvolvimento de solu¢des em interagdo para
jogos digitais acessiveis” (SCHMIDT; ALVES; HOSTINS, 2013) e o terceiro — ao qual esta
tese se vincula - tem por tema “A escolarizacdo de alunos com deficiéncia intelectual:
politicas publicas, processos cognitivos e avaliacdo da aprendizagem” (PLETSCH;
LUNARDI-MENDES; HOSTINS, 2012), financiados respectivamente com recursos da
Fundacdo de Amparo a Pesquisa e Inovacdo no Estado de Santa Catarina (FAPESC),
Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPq) e Coordenagao
de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes). Considerando meu envolvimento
nestes projetos como pesquisadora e professora, a presente pesquisa de doutorado busca
abranger essas temadticas que articulam educagdo, computagdo e design na perspectiva da
educacdo inclusiva.

O conceito de educacao inclusiva referido neste estudo e objeto de discussdes dos
grupos de pesquisa dos quais participo estd pautado na “Politica Nacional de Educacdo

Especial na Perspectiva da Educacdo Inclusiva”, que tem por objetivo:

[...] assegurar a inclusdo escolar de alunos com deficiéncia, transtornos globais do
desenvolvimento e altas habilidades/superdotag@o, orientando os sistemas de
ensino para garantir: acesso ao ensino regular, com participacdo, aprendizagem e
continuidade nos niveis mais elevados do ensino; transversalidade da modalidade
de educag@o especial desde a educagdo infantil até a educagdo superior; oferta do
atendimento educacional especializado [...] (BRASIL, 2008, p. 14)

Nesta perspectiva, toma-se como referéncia nessa tese o conceito de educacdo
inclusiva direcionado ao publico-alvo da educacdo especial, sustentado no pressuposto de
que inclusdo abrange ndo somente 0 acesso ao ensino regular, mas “a participacdo,
aprendizagem e continuidade nos niveis mais elevados do ensino”. (BRASIL, 2008, p. 16).2

Ao considerarmos o contexto tecnologico da sociedade contemporanea,
identificamos o potencial dos jogos digitais para o desenvolvimento de habilidades de
imaginacgdo e criatividade na infancia no ambito escolar. A revolucao tecnoldgica vivenciada

nas ultimas décadas traz consigo profundas transformacdes, em que informacao,

2 Destaco o conceito de educacdo inclusiva desta tese, tendo em vista que existem difere;.ntes conceitos e
modelos adotados em outros paises. Para mais informacdes ver: (KIUPPIS; HAUSSTATTER, 2015) e
(KIUPPIS; PETERS, 2014).
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comunicacdo e a propria educacao sao repensadas em face aos recursos cibernéticos. Uma

nova realidade desponta, a qual vem sendo nominada “sociedade da informacao”, em que:

Processos de aquisi¢do do conhecimento assumem um papel de destaque e passam
a exigir de acordo com diversos autores (DAWBOR, 1993; DRUKER, 1993;
MASETTO, 1996), um profissional critico, criativo, com capacidade de pensar,
de aprender a aprender, de trabalhar em grupo e de se conhecer como individuo.
(SANTOS; RUSCHEL; SOARES, 2012)

Entrar neste universo da modernidade cibernética requer que sejam tragados
caminhos proprios, buscando novos rumos na educagao. O nosso desafio, portanto, ndo ¢
s6 de introduzir novas tecnologias, com o conjunto de transformacdes que isto implica, mas
também de assegurar que as transformagdes sejam fonte de oportunidades mais amplas”
(DOWBOR, 2013). Assim, unindo as experiéncias do projeto “A busca da Flor” e demais
pesquisas supracitadas, pensei num caminho diferenciado: a constru¢cdo da tecnologia em
vez de apenas sua aplicacdo. Esta alternativa partiu da compreensdo de que a participacao
das criangas, notadamente as com defici€ncia intelectual, na construcdo dos jogos, € nao
somente no jogar, pode permitir o desenvolvimento da imaginagao e criatividade na infancia
e consequentemente das fungdes psicoldgicas superiores, como habilidades de concentragao,
atencao, raciocinio, memoria (auditiva, seletiva, sonora, visual), necessdrias ao pensamento
complexo, aliando os conceitos do design participativo as concepcoes de aprendizagem e
desenvolvimento do campo da psicologia histoérico-cultural desenvolvida por Vigotski.

Apds apresentar o contexto em que se insere este trabalho, apresento a tese que sera

defendida:

Um processo metodoldgico colaborativo e mediado permite a atuacdo criadora de criangas

com e sem deficiéncias no desenvolvimento de jogos digitais.
O problema de pesquisa procura responder a seguinte questao:

Quais os elementos que constituem um processo metodolégico que faculte a atuagdao

criadora das criangas com e sem deficiéncias no desenvolvimento de um jogo digital?

Nesta perspectiva, a presente tese adota jogos digitais na Educagdo sob uma nova
Optica, a partir de seu desenvolvimento, aliando as pesquisas desenvolvidas até o momento
nos projetos supracitados, quais sejam, o design de jogos por criangas incluindo aquelas com

defici€ncias, numa abordagem de inclusdo escolar.
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Desta forma, tenho como objetivo geral desta tese de doutorado:

Construir um framework metodolégico colaborativo e mediado que faculte a atuagao

criadora de criancgas com e sem defici€ncias no desenvolvimento de jogos digitais.

Esse objetivo desdobra-se nos seguintes objetivos especificos:

a) examinar as atividades, comportamentos e interacdo das criangas em
experiéncias com jogos digitais e analdgicos;

b) avaliar as atividades de transposi¢ao de jogos digitais para analégicos e vice-
versa;

c) analisar a relagdo entre criangas, pesquisador e académicos na mediacao do
processo de desenvolvimento de jogos digitais;

d) identificar os avangos e dificuldades, processos e documentacdo com vistas a
validacdo da metodologia proposta.

A atividade criativa depende da experiéncia e € influenciada pelo meio, socialmente
construido, e uma abordagem pedagdgica que favoreca o desenvolvimento desta habilidade
deve trazer novas experiéncias para as criancas (VIGOTSKI, 2014). Assim, para alcancar os
objetivos propostos, defini um framework cuja metodologia pedagdgica e tecnoldgica tem
por base o uso de técnicas de desenvolvimento de jogos digitais aliadas a técnicas
pedagégicas de produgdo colaborativa, na qual criangas compartilham experiéncias de uso e
criacdo de jogos.

A definicao do framework foi realizada a partir da literatura, de minhas experiéncias
no desenvolvimento de softwares em geral e jogos digitais em especifico e da intervengao
envolvendo criangas (com e sem deficiéncias), da escola regular do ensino fundamental,
mediadas por mim, uma pedagoga também doutoranda em Educa¢do e um académico de
computacdo. Também foi fundamentada nas pesquisas e discussdes do Grupo de Pesquisa
Observatoério de Politicas Educacionais - linha de pesquisa de Politicas de Educacdo Basica
e Superior, onde se discutem os processos de elaboracdo conceitual de alunos com
deficiéncia intelectual, a partir dos pressupostos de Vigotski e colaboradores (MENDES,
2016, SILVA, 2016, PLETSCH; LUNARDI-MENDES; HOSTINS, 2015, SILVA;
HOSTINS; MENDES, 2016, HOSTINS; SILVA; ALVES, 2016). A investigacao implicou
na adaptacao, reformulacao e aplicacao de técnicas de desenvolvimento de jogos digitais na
Educacdo, comumente adotadas por profissionais das dreas de design e ciéncia da
computacdo. Assim, 0 processo proposto visa a que a crianga passe de usudria a criadora do

jogo, permitindo elaborar hipdteses, desenvolver ideias, analisar resultados e trabalhar
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colaborativamente. Diversas atividades e artefatos foram propostos para alcangarmos a meta
de construir um jogo digital com e por criangas.

Do ponto de vista pedagdgico, o processo deve ser mais importante que o produto
final — 0 jogo — no entanto demos €nfase especial para que este atingisse o grau de qualidade
que permitisse as criancas sentirem-se autoras orgulhosas dos resultados. Considera-se,
dessa forma, que a experi€ncia contribuiu para ampliar as possibilidades de aprendizagem
de todas as criancgas, especialmente aquelas com deficiéncia intelectual, as quais viveram a
experiéncia de interagdo e de criacdo em atividades de jogos, ampliando seu universo de
imaginagdo e materializacao de sua criatividade.

A motivagdo que me conduziu a pesquisa neste campo embasa-se nos pressupostos
de Vygotski estreitamente relacionados a aprendizagem de alunos, em especial daqueles com
defici€ncia intelectual e sua inclusdo escolar: a coletividade, a colaboracdo, a experiéncia, a
mediacao simbdlica, a imaginagdo e a criatividade (VYGOTSKI, 1997; VIGOTSKY, 2007;
VIGOTSKI, 2010, 2014). Para o autor, os processos superiores do pensamento infantil
surgem de seu processo de desenvolvimento social “por meio da tradugdo a si mesmo das
formas de colaboragdo que a crianga assimila durante a interagcdo com o ambiente social que
a rodeia” (VYGOTSKI, 1997, p. 219, traducio nossa). E a interacdo social que precede e
sustenta a conduta individual, portanto a coletividade, a colaboragdo com as pessoas € a
experiéncia social, fazem surgir na crianca suas func¢des intelectuais superiores. Assim, ao

pensar nas criangas com deficiéncia € promissor o que nos afirma Vigostki:

[...]la colectividad, como factor del desarrollo completo de las funciones psiquicas
superiores, a diferencia del defecto, como factor del desarrollo incompleto de las
funciones elementales, se encuentra en nuestras manos. Asi como es practicamente
indtil luchar contra el defecto y sus consecuencias directas, es, a la inversa,
legitima, fructifera y promisoria la lucha contra las dificultades en la actividad
colectiva. (VYGOTSKI, 1997, p. 223)

A experiéncia € compreendida como o resultado daquilo que impressiona e é
assimilado, significado, pelo sujeito. A experiéncia, impregnada de emogdo, forma a
personalidade e os entrelacamentos das fungdes intelectuais, constituindo a forma do sujeito
se encontrar no mundo. Nao obstante a experiéncia ser individual ou unica, ela se
fundamenta no outro e nos signos. E na relagiio com o outro que se estabelece o principio do
desenvolvimento humano, e por meio dos signos, aquilo que se produz na relacdo com o
outro, a atividade humana se transforma e possibilita a producdo de sentidos (SMOLKA,
2006, p. 107-108)

As experiéncias vividas sdo preservadas por nosso cérebro e facilitam sua repeticao,

no entanto, a capacidade intelectual humana vai além de somente repetir aquilo que é
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conhecido, ou seja, podemos combinar e criar. “A capacidade de elaboracdo e construgdo a
partir de elementos, de fazer novas combinacdes com elementos conhecidos, constitui o
fundamento do processo criativo. ” (VIGOTSKI, 2014, p. 7). A atividade criativa € a base
de tudo que conhecemos que foi produzido pelas maos humanas, e € o processo necessario
ao desenvolvimento intelectual, pois permite ao sujeito criar e modificar o seu presente,
edificando seu futuro.

E nesta relagdo com o outro na produgdo de signos e significados, por meio da
imaginacgdo e criatividade, favorecidos pelo trabalho coletivo e colaborativo, que se funda a
pesquisa aqui apresentada. A produgdo de um jogo digital € o eixo de um processo mediado
cuja meta — o jogo - dd sentido a todo um conjunto de atividades, comunicacdes e
negociagdes necessarios ao intento.

Aqui nos atentamos para duas caracteristicas importantes da proposta: a media¢do
simbodlica e a heterogeneidade do grupo. A mediacao simbdlica, a qual me aterei mais adiante
nesta tese, € transversal e imprescindivel ao processo, pois por meio dela fundamentam-se
as atividades que buscam alavancar a compreensdo e o desenvolvimento intelectual da
crianca.

O grupo heterogéneo - criangas, jovens e adultos com diferentes conhecimentos e
niveis intelectuais — favorece as trocas e a aprendizagem, pois, conforme Vygotski € na
relacdo social que se produz um servico mutuo, em que aquele intelectualmente melhor
dotado pode manifestar sua atividade social com respeito ao menos dotado e este, por sua
vez, extrai desta comunicagdo aquilo que ainda lhe € inacessivel, o que muitas vezes € um
ideal inconsciente a que tende a crianga intelectualmente deficiente. (VYGOTSKI, 1997, p.
224)

O segundo aspecto motivacional foi a constatacao de uma caréncia de pesquisas no
Brasil acerca da drea de design de jogos aplicada a educagdo, em particular envolvendo
criancas com deficiéncia intelectual em fase de alfabetizacdo e em processo de inclusdao
escolar, o que se constituiu campo fértil para minha pesquisa. A busca por teses e
dissertacdes que envolvam, no campo das tecnologias, o Design Participativo e da educagao,
as abordagens de Vigotsky com relacdo a imaginagdo e a aprendizagem na infancia, retornou
nula tanto no BDTD — Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes® quanto no

Banco de Teses e Dissertacdes da Capes®, evidenciando a escassez de trabalhos desta

3 http://bdtd.ibict.br/vufind/
4 http://bancodeteses.capes.gov.br/banco-teses/#/
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natureza na producdo brasileira. Assim, busquei em artigos, notadamente internacionais,
fundamentos e pesquisas similares que possam apresentar o estado da arte da drea de
investigacao.

Neste sentido, Kafai avalia o uso de jogos digitais em duas perspectivas: a
instrucionista, que se utiliza do jogo como ferramenta de aprendizagem, e a construcionista,
que utiliza o desenvolvimento de jogos como abordagem educativa. Nesta tltima, a autora
descreve a experiéncia com criangas de 10 anos na construcao de seus proprios jogos, tendo
por resultado o envolvimento dos estudantes em todas as decisdes de design e o
desenvolvimento de competéncias tecnoldgicas. Disto resultam novas formas de pensar
baseadas no uso das ferramentas (KAFAI, 2006).

A criacdo de jogos digitais como abordagem educacional € discutida por De Paula,
Valente e Hildebrand (2016), que acreditam que esta permite trabalhar conceitos e
estratégias complexos e, para além dos conhecimentos da tecnologia, propicia a interacdo
entre diferentes dreas do conhecimento. Além disso, o jogo digital como uma forma cultural
contemporanea, faz parte de um debate atual na educacdo acerca dos diversos letramentos -
imagéticos, sonoros - que os aprendizes devem desenvolver. Em pesquisas acompanhadas
no Reino Unido, os autores constataram a eficdcia de abordagem de cria¢do de jogos como
proposta de mudanca curricular, evidenciando a possibilidade de trabalhar com criangas
entre 8-11 anos de idade. Entretanto, concluem que a atividade ndo € trivial e que maiores
pesquisas se fazem necessarias para que se possa “mensurar a real potencialidade e os limites
do uso pedagdgico da criagdo de jogos digitais” (DE PAULA; VALENTE; HILDEBRAND,
2016, p. 16).

A aprendizagem por meio do design de jogos digitais € defendida por Li (2014),
que fundamenta esta abordagem na teoria de aprendizagem do enativismo® e argumenta que
esta favorece o desenvolvimento de habilidades como criatividade, comunicagao,
pensamento critico, ldgica e resolu¢do de problemas, oportunizando, segundo a autora
“cultivar habilidades vitais para o Século 21 (LI, 2014, p. 49, tradu¢do nossa). Li nos brinda
com um profundo estudo sobre o processo de aprendizagem por meio do game design,
propondo um modelo nominado Learner Design Educational Game (LDEG), que visa o
desenvolvimento de jogos educativos por estudantes ou adultos aprendizes. Os achados da
pesquisadora por meio da aplicacdo do modelo em diferentes projetos, revelam o potencial

do design de jogos como abordagem pedagdgica notadamente na flexibilidade de focar a

5 “Enactivism” em inglés. Busquei a tradugio para o portugués em textos de psicologia sobre o assunto.
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aprendizagem para qualquer assunto, a diversidade de habilidades demandadas e a adogdo
do design de jogos como uma ferramenta mental.

Metodologias de desenvolvimento de jogos com e por criancas sdo o foco das
pesquisas de Marchetti e Valente (2015) e de Moser (2015). A partir de suas observacgoes,
Marchetti e Valente identificaram na atividade de programacdo de jogos um fator limitante
a criatividade das criangas, e por isso propdem um processo em que se realiza a transposi¢cao
de jogos digitais para jogos de cartas e seu retorno ao digital como abordagem pedagdgica.
Moser, por outro lado, propde um framework para desenvolvimento de jogos por € com
criancas cuja instanciacdo pode se dar de diferentes formas, incluindo todas as etapas ou
algumas delas, conforme os propésitos do educador.

Lanc¢ando o olhar para a participacao de criancas com deficiéncia no processo de
criacdo de tecnologias, Borjesson et. al. (2015) constataram, por meio de uma revisao
sistemdtica, que hd um crescente aumento de pesquisas que incluem criangas com
deficiéncias em processos de design, porém ainda com pouco envolvimento ativo dessas.
Dentre os trabalhos avaliados, encontramos em Benton et al. (2012) uma metodologia
voltada para envolver as criancas com distirbios do espectro autista (ASD) no processo de
design de tecnologias e em Foss et al (2013) a adaptacdo de processos de design para
trabalhar com grupo de criancas com diferentes necessidades especiais de aprendizagem em
salas de aula especiais.

Face ao exposto, a realizagdo da pesquisa e o envolvimento dos participantes —
alunos do ensino fundamental e do ensino superior — contribuem para a drea da educagdo
que se recente de processos metodoldgicos articuladores de tecnologia, aprendizagem e
criatividade. A pesquisa desenvolvida sob forma de intervengdo baseada no Design Based
Reseach, permitiu o uso de instrumentos variados de investigagdo no contexto da escola,
com a participagdo de professores e alunos, em atividades produtivas e colaborativas gerando
novas possibilidades educacionais e contribuindo para a melhoria da qualidade na educacdo
e das tecnologias educacionais e de lazer.

A presente tese alinha-se ao interesse do grupo de pesquisa Observatério de
Politicas Educacionais do qual faco parte e cujos temas de investigacao articulam politicas
educacionais, praticas curriculares e recursos tecnoldgicos inclusivos. A pesquisa busca
fortalecer e consolidar as investigagdes realizadas pelo grupo e as atividades compartilhadas
com professores e alunos no contexto da escola, notadamente aquelas do projeto de pesquisa

em desenvolvimento pelo Observatério no qual se estuda a escolarizacdo de alunos com
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deficiéncia intelectual nas escolas de ensino comum (PLETSCH; LUNARDI-MENDES;
HOSTINS, 2012).

No ambito do Plano Nacional de Educacdo (PNE) a pesquisa vincula-se as metas
como a erradicacdo do analfabetismo, superacdo das desigualdades educacionais, com
énfase na promocdo da cidadania e na erradicacdo de todas as formas de discriminacio
(BRASIL, 2014), além de contribuir para fortalecer os espacos de criatividade para a
universidade. A participacdo dos académicos é um estimulo a integracdo Universidade —
Escola e poderd criar novas oportunidades de pesquisa e extensdo universitdria, conforme
metas e estratégias expostas pelo PNE, em especial a Meta 12 que busca “[...] assegurar, no
minimo, 10% (dez por cento) do total de créditos curriculares exigidos para a graduacdo em
programas e projetos de extensdo universitdria, orientando sua acao, prioritariamente, para
areas de grande pertinéncia social.” (BRASIL, 2014).

O trabalho divide-se em capitulos a saber: capitulo 2 apresenta a metodologia
adotada na pesquisa, locais e participantes envolvidos, o capitulo 3 aborda os referenciais
tedricos que embasam o trabalho, o capitulo 4 descreve o framework proposto para o
desenvolvimento de jogos digitais por e com criancas; o capitulo 5 apresenta a aplicagcao do
framework por meio da intervencdo em uma escola da rede de ensino municipal de Itajai,
SC, Brasil, no capitulo 6 apresento reflexdes acerca do framework proposto e sua aplicagcdo

e por fim, o capitulo 7 contém as consideracoes finais do estudo desta tese de doutorado.
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2 METODOLOGIA

“ Avangar sem vacilagées, amando, aprendendo e servindo infatigavelmente —
eis a formula de caminhar com éxito, ao encontro de nossa viroria.”
Francisco Candido Xavier, pelo espirito Emmanuel

ste capitulo tem por objetivo apresentar a metodologia adotada nesta tese,
definindo o local e participantes da pesquisa, procedimentos de coleta e andlise de

dados e a analise de riscos.

2.1 Caracterizacao da pesquisa

Esta pesquisa se caracteriza como de abordagem qualitativa, baseada no Design-
based research (DBR)®. O DBR surgiu da necessidade de aliar a pesquisa em educagio aos
problemas e questdes vivenciados na prética, de forma a produzir conhecimento utilizavel.
Proposto inicialmente por Brown e Collins em 1992 como design experiments, a abordagem
desconstréi o pressuposto de que a pesquisa ndo pode ser contaminada pelas influéncias
externas. Considera uma profunda colaboracdo entre pesquisadores e participantes no
sentido de alcangar os objetivos tedricos e praticos da pesquisa, resultando em mudangas
educacionais praticas em sua maxima extensio (WANG; HAFFANIN, 2005; THE
DESIGN-BASED RESEACH COLLETIVE, 2003). Para The Design-Based Colletive
(2003, p. 5, tradugdo nossa) a abordagem pode ““[...] ajudar a criar e ampliar o conhecimento
sobre o desenvolvimento, ado¢do e manutencao de ambientes de aprendizagem inovadores”.

Particularmente na édrea de tecnologias educacionais, Amiel e Reeves (2008)
argumentam sobre a necessidade de revisdo da forma como se desenvolvem as pesquisas,
uma vez que muitas destas destacam “[...] o valor da tecnologia apenas na medida em que
ela tem ou ndo tem um efeito na aprendizagem das varidveis relacionadas” (p. 32, tradugdo
nossa). Ignora-se a complexa interacdo entre intervengdes tecnoldgicas, os papéis das
institui¢des educacionais e os propodsitos da educacdo. Muitos pesquisadores tomam as
tecnologias educacionais como um determinismo dado, continuamente testando novos
recursos (tecnoldgicos) baseados em valores educacionais nem sempre louvaveis. Neste
sentido, os autores apontam para uma visao ampliada do uso das tecnologias educacionais,

compreendendo-as como um processo, em vez de um produto. Destacam a abordagem do

% No Brasil a abordagem pode ser encontrada com as tradugdes “Pesquisa baseada em projeto” ou “Pesquisa
baseada em design”. Nesta tese utilizarei o termo em inglés, devido ao maior volume de referéncias
encontrado nesta lingua.
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Design-based Reseach como uma alternativa a forma preditiva de pesquisa, notadamente

quando se envolve tecnologia.

Segundo Wang e Haffanin (2005, p. 2), o DBR tem por objetivo melhorar as

préticas educacionais por meio de revisdo sistematica - flexivel e interativa -, andlise e

concepgdo, desenvolvimento e implementagdo, baseada na colaboragdo entre pesquisadores

e profissionais em contexto do mundo real, conduzindo ao projeto de teorias e principios.

Os autores descrevem os principios chave da metodologia (WANG; HAFFANIN, 2005, p.

2-3):
a)

b)

d)

Objetivo pratico da pesquisa: o DBR propde sinergia entre a teoria e a pratica,

promovendo o desenvolvimento da prética tanto quanto possivel;

Pesquisa fundamentada em literatura: o DBR requer a defini¢do tedrica

adotada na pesquisa, notadamente pelo fato de ser considerada uma abordagem
de pesquisa e ndo de avaliagcdo. A conducgio da pesquisa e do design necessitam
ser fundamentados, uma vez que serdo adotados no contexto da prética;

Interatividade, iteratividade e processo flexivel de pesquisa: o processo do

DBR ¢ caracterizado como um ciclo interativo por meio do qual a teoria é
gradualmente formada e atualizada baseando-se dos dados coletados em cada
nova iteracdo e implementacdo das experiéncias dos designers. Nesta
abordagem, o pesquisador necessita balancear sua atuacdo como designer e
pesquisador;

Métodos de pesquisa integrados: os pesquisadores integram métodos para

maximizar a credibilidade e adaptabilidade de seus métodos. Desta forma,
podemos usar entrevistas, observacdes, avaliacdes, estudos de caso, dentre
outros;

Resultados de pesquisa contextualizados: os resultados obtidos com o DBR

podem tomar a forma de relatério ou principios na forma de declaracdes
heuristicas. O processo de pesquisa e seus achados sdo documentados, de
forma que outros pesquisadores possam identificar as inovagdes emergentes de
acordo com seus interesses, examinando o contexto e condicdes que

conduziram a diferentes efeitos.

Compreendemos desta forma, conforme Barab e Squire (2004, p. 2, tradu¢@o nossa)

definem, o Design-based research como “[...] uma série de abordagens com a intencdo de

produzir novas teorias, artefatos e praticas que demonstram e potencialmente impactam a

aprendizagem e ensino em ambientes naturais.”. No DBR os pesquisadores tomam o papel
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de designers e provocam as interacdes que desejam - conduzindo ao desenvolvimento de
teorias - e ndo simplesmente observam interacdes. Em contraste com outros métodos que
focam em produzir teoria, o ponto radical da abordagem € criar mudangas demonstraveis em
nivel local, as quais viabilizam a teoria (p. 6-9). A Figura 3 apresenta os processos de
pesquisa nas abordagens preditivas e do DBR.

Figura 3 - Pesquisa preditiva versus Design-based research

Pesquisa preditiva
protesef ba.seaia e Experimento projetado Hefikmento da [Form Aplicagdo da teoria pelos
observagdo e/ou teorias 2 testar hipdteses *| baseado nos resultados dos ticipmies
existentes L PO testes paricyp
Design-based research
. Deenvolvimento de ~ suzi
- lise de um ptgblema solugdes informadas pelos Ciclos tterativos de testee Reﬂexsog Sparaprocuzi
pratico pelos pesquisadores g g - ncipiosde desig
. principios de design refinamento d as solugdes - -
e participantes em i - p o melhoria da solugdo
= existentes e inovagdes na pritica .
colaboragido & s mplementada
tecnologias

Refinamento dos problemas, solugdes, métodos e principios de design

Fonte: Amiel; Reeves, 2008 (adaptado pela autora)

Conforme observamos na Figura 3, o DBR é compreendido como um processo de

quatro fases, o qual sintetizo no Quadro 1:

Quadro 1 - Fases do Design-based research

Fase Descricao

Fase1 Andlise de um problema pratico Deve levantar o problema junto aos participantes. Mas este
pelos pesquisadores e participantes também pode vir do orientador e suas linhas de pesquisa.
em colaboragio Revisdo da literatura para apoiar o “rascunho” da

intervengdo. Esta deve ser continua no processo.

Fase2 Desenvolvimento de solucdes Aqui é definida a descricdo da intervencdo proposta,
informadas pelos principios de | baseando-se num arcabouco tedrico. Sdo definidos o
design existentes e inovacdes rascunho e principios da intervencao.
tecnolégicas

Fase3 Ciclos iterativos de teste e Implementacdo da intervencdo em iteracdes. Estas devem
refinamento das solu¢Ges na pratica ser em dois ou mais ciclos. Defini¢do dos participantes.

Coleta e andlise dos dados. As préximas intervencdes sao
definidas apdés a anterior, pois dependem dessas
(resultados).

Fase4  Reflexdes para produzir Apresentar os conhecimentos e produtos. Principios e

“principios de design” e melhoria
da solucdo implementada

artefatos do design.

Fonte: Amiel; Reeves, 2008; Herrington et al,2007 (adaptado pela autora)

Os ciclos iterativos permitem sucessivas aplicacdes das intervengdes, propiciando
a andlise e revisdao do design de forma sistematica e permanente. Como podemos observar

na Figura 4, o processo inicia com um guia tedrico do conceito, o qual é implementado no
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campo (escola). Os dados da implementacdo sdo coletados e analisados. Temos como
resultados as implicagdes tedricas e o redesign do préximo ciclo (FRAEFEL, 2014, p. 9).

Figura 4 - Visao iterativa do Design-based research

Teoria Implicacdes para a teoria

Re-design

Requisitos

Implementacdo
Fonte: Fraefel, 2014 (adaptado pela autora)

Nesta pesquisa de doutorado, o DBR foi adaptado seguindo as recomendacdes de
Herrington et al (2007) com relac@o a ado¢ao da metodologia em pesquisas de doutorado.
Os autores defendem que na primeira fase o tema de pesquisa pode emergir de pesquisas e
demandas do préprio orientador e seu grupo de pesquisa. Este foi o caso desta pesquisa, cuja
demanda surgiu dos trabalhos anteriores desenvolvidos pela orientadora e por mim. Desta
forma, apds definirmos o problema de pesquisa, a segunda fase consistiu em definir o
arcabouco tedrico — pautado principalmente nas concepgdes de aprendizagem em Vigotski,
processos de desenvolvimento de jogos digitais e design participativo - e elaborar um esbogo
do processo de desenvolvimento de jogos a ser aplicado junto as criangas. A terceira fase
ocorreu de forma iterativa, consistindo nas diferentes etapas do processo aplicadas na escola.
As intervengdes foram analisadas constantemente, o que permitiu avaliar os pressupostos do
processo esbocado, inserir ou modificar atividades, seja por sugestdo das criancas, seja por
necessidades evidenciadas pelas pesquisadoras. Este ciclo possibilitou o refinamento do
processo ora apresentado nesta tese. Por fim, ainda considerando o DBR, a quarta fase
consistiu na andlise dos dados coletados, formalizacdo do processo e apresentacdo dos
resultados da pesquisa.

A pesquisa foi conduzida por mim em parceria com a doutoranda do PPGE Karla
Demonti Passos Cathcart. Com sua experi€éncia em educacdo especial, a pesquisadora
contribuiu na elaboracao do processo, preparagdo e participagao das oficinas, coleta de dados
e analise dos feedbacks com as criangas. Sua pesquisa de doutorado visa a avalia¢do dos
processos de aprendizagem e mediac¢do das criangas com deficiéncia intelectual no processo
de criacdo do jogo digital, proporcionado pelo framework definido e aplicado nesta tese.

Trabalhando em equipe, porém com diferentes objetivos de pesquisa, nossos conhecimentos
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e experiéncias foram compartilhados e a cooperagdo mutua permitiu uma melhor
compreensio dos fendmenos observados na pesquisa.’

Associada ao DBR utilizei a abordagem da andlise narrativa que privilegia questoes
relacionadas as singularidades da experiéncia vivenciada e dos sujeitos que dela
participaram. Por se tratar de uma investigacao orientada para os principios da colaboragdo,
coletividade e experiéncia, considerou-se adequado trabalhar com as narrativas como
possibilidade de registro e de andlise do processo construido na interagdo. Tendo como base
a ideia de reconstruir acontecimentos sociais a partir do ponto de vista dos sujeitos
envolvidos, essa abordagem foi significativa para recompor o processo de constru¢do do
framework.

Quando contamos uma histéria, damos a experiéncia o formato de narrativa, por
meio da qual personagens e fatos sdo situados num tempo e espaco, em uma sequéncia que
faca sentido. Bamberg define a andlise narrativa como a “tentativa de relacionar
sistematicamente os meios narrativos aplicados para a funcdo de expor e dar sentido a tipos
particulares, se ndo totalmente Unicas, de experi€ncias. ” (2012, p. 78). A narrativa como um
método opde-se ao modelo ldgico-cientifico, e implica uma abordagem subjetiva e
interpretativa que considera os individuos em seus ambientes sociais, interagindo e

atribuindo significado aos objetos do mundo.

2.2 Local da pesquisa

A pesquisa foi desenvolvida em uma escola da rede municipal de ensino do
municipio de Itajai — SC, Brasil. Localizado no litoral norte catarinense, o municipio de Itajaf
destaca-se por sua producdo pesqueira e atividade portudria, além de distinguir-se como
cidade universitaria, contando com a maior universidade comunitaria do estado (ITAJ Al
2016). Atualmente com uma populagdo estimada de 205.271 habitantes, Itajai possui em sua
rede de ensino 106 escolas e 17.540 alunos matriculados no Ensino Fundamental, conforme
dados do Censo Escolar/INEP 2014 (MERITT E FUNDACAO LEMANN, 2016). O IDEB
2013 dos anos iniciais, foco da presente pesquisa, atingiu o indice 6,0 (seis), cumprindo as
metas do municipio e sobrepondo a média nacional das escolas municipais brasileiras que é
de 4,9. O resultado também inclui Itajai entre os 10 municipios com maior IDEB no estado
de Santa Catarina, conforme salienta a Secretaria de Educacdo do municipio (ITAJAT -

SECRETARIA DE EDUCACAO, 2014).

7 Devido a esta parceria, justifico em alguns pontos desta tese utilizar a primeira pessoa do plural, incluindo,
justamente, a participagdo e contribuicdo valiosa de Karla D. P. Cathcart em minha tese.
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A escola selecionada para a pesquisa foi a Escola Bésica Gaspar da Costa Moraes,
localizada no bairro Fazenda. A escolha deste estabelecimento educacional se deu em funcao
de suas caracteristicas de atendimento educacional especializado, motivo pelo qual foi
selecionada para a participacdo do projeto de pesquisa de escolarizacdo de alunos com
deficiéncia intelectual (PLETSCH; LUNARDI-MENDES; HOSTINS, 2012), e
posteriormente para o projeto de pesquisa de desenvolvimento de jogos (SCHMIDT;
ALVES; HOSTINS, 2013), ambos com a participacdo de professores e alunos do Programa
de Pds-graduacao em Educagao (PPGE) da Univali e dos quais participo como pesquisadora.
Em fun¢do das atividades que ja ocorreram nesta escola por meio desses projetos, 0s
diretores e professoras mostram-se interessados na presente pesquisa de tese que busca
ampliar a participacao das criancas e criar novas possibilidades educativas.

Integrante do Polo Jatai, que inclui mais seis escolas dos bairros Brava, Fazenda e
Fazendinha, a Escola Béasica Gaspar da Costa Moraes atende 644 alunos do Ensino
Fundamental, destes, 170 dos anos iniciais, 419 dos anos finais e 55 da Educac¢ao de Jovens
e Adultos (EJA) conforme dados do Censo Escolar/INEP 2014 (MERITT E FUNDACAO
LEMANN, 2016). Sua infraestrutura inclui, dentre outros: biblioteca, cozinha, laboratério
de informadtica, quadra de esportes, sala para diretoria, sala de professores e sala para o
atendimento educacional especializado (SRM — Sala de Recursos Multifuncionais). O
atendimento educacional especializado € realizado na SRM no contraturno das aulas
regulares. Conta com uma professora com forma¢do em educagdo especial e atende 19
alunos, com as seguintes deficiéncias: intelectual, Sindrome de Down, Sindrome de

Asperger, Autismo, Paralisia Cerebral e Surdez.

2.3 Participantes da pesquisa

Definimos como participantes da pesquisa um grupo de quatro alunos, pois
pretendiamos fazer observacdes mais detalhadas e promover maiores interacoes entre alunos
e pesquisadores. Também houve o interesse em um grupo equilibrado em termos de criangas
com e sem deficiéncias, de forma que nenhuma delas se destacasse em termos de quantidade
de alunos. Outra motivagdo para um grupo pequeno foi a pesquisa de Cathcart (2017), a qual
necessitou observar os comportamentos das criancas em detalhes, o que seria invidvel com
um grupo muito grande. Foram priorizadas criancas dos anos iniciais do ensino fundamental,
notadamente as do terceiro ano, pois se trata de periodo importante no processo de inclusdao
de alunos com necessidades educacionais especiais, em decorréncia do processo de

alfabetizacdo.
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Os critérios de sele¢@o dos participantes do estudo foram:

a) Quatro alunos em idade de escolarizagdo e em processo de alfabetizacdo,
incluindo no minimo um aluno e no médximo dois com deficiéncia
diagnosticada e frequentando atendimento especializado no contraturno; e

b) Um(a) académico(a) da drea de Computacdo que ja tivesse cursado as
disciplinas de algoritmos e programag¢do, matriculado do terceiro periodo em
diante.

Optamos por selecionar alunos da turma do terceiro ano do ensino fundamental do
periodo vespertino. Esta turma vinha participando desde 2014, quando no segundo ano, de
algumas atividades referentes a criagdo de um jogo digital em projetos desenvolvidos pela
Univali, conforme ja citado anteriormente. A turma contava em 2015 com 23 alunos
matriculados, destes, quatro com defici€éncias diagnosticadas, no entanto somente trés
frequentavam a SRM, sendo esses: um menino de nove anos com diagndstico de Autismo
associado a deficiéncia intelectual; uma menina de nove anos com diagndstico de deficiéncia
intelectual e uma menina de oito anos com diagnéstico de déficit cognitivo intelectual.
Ainda, um menino de oito anos, o qual ndo frequentava a SRM, com diagnéstico de Autismo
associado a deficiéncia mental grave.

Conforme os critérios estabelecidos, as professoras da sala regular e da SRM
indicaram quatro alunos, dois meninos e duas meninas, os quais acreditavam serem capazes
de participar do projeto. Um dos meninos foi substituido antes do inicio do projeto em funcao
de sua mudancga de turno. O novo integrante foi um menino que recém havia se mudado para
Itajai e, portanto, ndo havia participado dos projetos anteriores. Como obtivemos a
autorizacdo dos pais e da escola para a pesquisa, € também considerando a participagdo das
criancas como co-criadores, optamos por manter seus verdadeiros nomes. O Quadro 2
apresenta um resumo do perfil das criancas.

Quadro 2 - Criancas envolvidas na pesquisa

Manuela 9 Feminino  Frequenta somente a sala regular.

Vitéria 9 Feminino = Frequenta a SRM uma vez por semana no contraturno.
Diagnosticada com deficiéncia intelectual.

Leonardo 9 Masculino =~ Frequenta somente a sala regular.

Raphael 9 Masculino = Frequenta a SRM uma vez por semana no contraturno.

Diagnosticado com autismo associado a deficiéncia intelectual.
Fonte: dados coligidos pela autora

O académico de Engenharia de Computacgdo foi selecionado apds processo seletivo
de bolsistas para o Laboratério de Design de Interacao - LDI, o qual coordeno nos cursos de

bacharelado em Ciéncia da Computacdo e Engenharia de Computagdo da Univali. O
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académico, cujo perfil apresento no Quadro 3, atendeu aos requisitos definidos para a
pesquisa e apresentou interesse pelo projeto.

Quadro 3 - Académico envolvido na pesquisa

Killian 19 Masculino = Aluno do terceiro/quarto perfodo do curso de Engenharia de
Computacdo.
Fonte: dados coligidos pela autora

A pesquisa contou com a participagdo de uma designer de jogos graduada na
Univali. Esta criou em meio digital os cendrios, objetos, personagens, botdes, dentre outros,
baseando-se nos desenhos elaborados pelas criancas e nas defini¢des e narrativa do jogo.
Sua participagdo foi necessdria para complementar a parte visual do jogo, competéncia nao
desenvolvida em curso de Engenharia de Computacdo. Inicialmente pensei na participa¢ao
de um académico de Design de Jogos, no entanto devido ao curso ser vespertino, ndo havia
a possibilidade de participagdo nas oficinas com as criangas, desta forma optei por uma
profissional experiente, a qual ja havia participado do projeto de desenvolvimento de jogos
digitais acessiveis junto a nossa equipe.

Complementando a equipe, contamos com um académico de Ciéncia da
Computacdo e um bacharel em Design de Jogos que auxiliaram na etapa de implementacao
do jogo digital, devido a saida de Killian no final do projeto e sua impossibilidade de finalizar
o codigo. Além desses, um musico que se voluntariou para compor a trilha sonora do jogo.

Para realizac¢do da pesquisa, encaminhei o projeto para a Secretaria de Educagao do
municipio de Itajai que a autorizou (Apéndice A). A autorizacdo também se deu pela
professora da sala regular, que assinou o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) para participacdo de seus alunos na pesquisa (Apéndice B). Os pais foram
esclarecidos a respeito da pesquisa e concordaram com a participacdo de seus filhos
(Apéndice C) e autorizaram o uso de imagens (Apéndice E), assim como o académico
(Apéndice D). Os modelos de autorizagdo constam nos apéndices referidos e os originais

encontram-se arquivados.

2.3.1 Conhecendo as criangas participantes da pesquisa

Com o intuito de conhecermos as criangas e verificarmos seus interesses em
participar do projeto, realizamos inicialmente uma reunido motivacional e posteriormente
uma avaliacdo individual prévia ndo convencional dos sujeitos, esta ultima liderada pela
doutoranda Karla Cathcart.

A reuniao motivacional visou a sondagem dos conhecimentos prévios das criangas

acerca do processo de desenvolvimento de jogos digitais e foi conduzida por meio de uma
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entrevista semiestruturada e dialogada. Esta atividade foi importante para um primeiro
contato entre toda a equipe — alunos, pesquisadoras e académico — e fundamental para iniciar
0 processo, uma vez que as atividades propostas precisam estar pautadas também nos
conhecimentos das criancas acerca do tema.

A avaliacdo individual prévia teve por objetivo compreender o nivel de
desenvolvimento real das criancas, identificando suas possibilidades e caréncias,
subsidiando a conducdo do processo de criagdo do jogo digital com o grupo. A avaliagdo
consistiu em uma dindmica de leitura mediada de um livro digital e a proposta de conclusao
da estoria por parte da criangca (o final da estéria ndo era apresentado antes da crianca
elaborar seu préprio final). O livro adotado foi Brinquedos (NEVES, 2009) e trata-se de um
livio composto somente de imagens, o que possibilita avaliar a percepcdo, imaginagao,
antecipacdo e criatividade do leitor. Por ser uma estdria que aborda o consumismo e o
descarte de brinquedos e posterior reaproveitamento por criangas que vivem em situagdo de
pobreza, permite diferentes reflexdes e interpretacdes. Em nossa pesquisa, esta leitura, aliada
as atividades propostas no projeto, influenciou grandemente na tematica do jogo construido
pelas criancas nas atividades posteriores da pesquisa.

Estes primeiros contatos foram registrados por meio de videos, didrios de bordo e
anotagOes e permitiram identificar algumas caracteristicas, comportamentos e atitudes das
criancas, as quais sintetizo a seguir.

Raphael

Raphael € um menino de 9 anos que se encontrava no terceiro ano do ensino
fundamental durante o periodo da pesquisa. Diagnosticado com autismo associado a
deficiéncia intelectual, frequenta a SRM no contraturno das aulas regulares.

Na reunido motivacional, Raphael revelou que gosta de jogar videogame, em
especial o jogo Super Mario Bros, da Nintendo®. Passa muitas das suas horas de lazer em
casa jogando neste console, conforme relata sua professora da SRM. Ao ser questionado
como se produz um jogo, ndo emitiu opinido, apenas acenando com a cabec¢a em movimentos
para cima e para o lado. Neste momento e também na avaliag¢do individual, observamos que
Raphael elabora apenas frases curtas para expressar suas ideias e responder as questdes a ele

dirigidas.

8 Super Mario Bros é uma série de jogos de plataforma produzidos pela Nintendo. Site oficial dos jogos:
http://mario.nintendo.com/
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Na atividade da leitura do livro Brinquedos, por meio da mediacao com a professora
da SRM e da pesquisadora, o menino demonstrou compreender a estéria, indicando os
personagens, as acdes das cenas e o roteiro que se apresentava. Com a proposta de escrever
ou desenhar o fim da estdria, ele optou por fazé-lo por meio do desenho, escrevendo na folha
seu nome. O desenho apresentou coeréncia com o final da estdria que ele elaborou com apoio
da professora e da pesquisadora. Também apresentou conceitos de espacializagdo e
perspectiva, quando desenhou uma casa pequenina e justificou dizendo “Por que estd muito
longe!” (Fonte: diario de campo da pesquisadora Karla Cathcart). Os elementos da estéria
estavam presentes — criancas e brinquedos — evidenciando sua aten¢do, memdria,
concentragdo e pensamentos na atividade proposta.

Raphael participou ativamente de todas as atividades do projeto e seu principal
recurso de comunicagdo foram seus desenhos. Mostrou-se atento ao que se fazia, a maior
parte do tempo, porém emitindo poucas opinides. Sua habilidade em jogar jogos digitais é
notéavel.

Vitdria

Vitéria € uma menina de 9 anos que se encontrava no terceiro ano do ensino
fundamental durante o periodo da pesquisa. Diagnosticada com deficiéncia intelectual,
frequenta a SRM no contraturno das aulas regulares.

Na reunido motivacional Vitdria nos contou que gosta de jogos de “meninas”, como
da Gatinha Angela’ e outros onde se pode “vestir” ou “maquiar” a personagem como em
Monster High Claudine'®. Em casa costuma jogar i noite. Ao questionarmos sobre como se
faz um jogo, a menina participa dizendo que se “abaixa” da Internet (download), revelando
sua hipétese sobre o tema.

Vitéria se mostra falante e expressiva. Na atividade individual, participou
ativamente da leitura do livro, inicialmente descrevendo cenas isoladamente, sem muita
conexao. Com a mediagdo da pesquisadora, conseguiu compreender as relacdes da estéria e
dos personagens, além de antecipar cenas a partir de elementos visualizados anteriormente,

demonstrando relagcdes com seus conhecimentos prévios. Ela criou um final para a estoria

9 Angela Games é uma série de jogos para computador ou tablet protagonizados por uma gata chamada Angela.
Geralmente classificado entre os jogos de meninas. Site oficial dos jogos: http://www.angelagames.net/

19 Clawdeen Wolf Dress Up é um jogo em que a crianga pode vestir e maquiar uma personagem criada pela
Mattel para a séria Monster High. Jogo disponivel em:
http://www.starsue.net/game/Clawdeen_Wolf_Dress_Up.html
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por meio de um desenho e foi capaz de perceber a diferenca deste com o final apresentado
pelo autor.

Vitéria foi muito ativa no desenvolvimento das atividades propostas no projeto,
sempre expressando opinides, dando ideias e colaborando. Ndo gosta muito de ser
contrariada. Ela apresentou dificuldades com atividades que envolviam raciocinio 16gico,
notadamente nas atividades de jogos, porém desempenhou um papel importante na interacao
com O grupo.

Leonardo

Leonardo é um menino de 9 anos na época recém-chegado na escola, vindo de outra
cidade. Assim como os demais, frequenta a sala de aula regular no periodo vespertino.

Na reunido motivacional, ele nos revela que gosta de jogos como GTA V!! e God
of War'? e costuma dormir tarde por causa do videogame, apesar de sua méie definir horrio
para jogar. Com relagdo ao seu conceito de como se faz um jogo, Leonardo inicialmente
levanta a hipotese de que “coloca tudo pra dentro do DVD” pra jogar no videogame. Apds
o didlogo com as pesquisadoras, ele elabora outra hipétese de que é necessario fazer um
desenho, colocar no computador e fazer com que ele se movimente. Aqui 0 menino revela
suas reflexdes acerca do problema que estivamos propondo na pesquisa.

Como Leonardo ndo frequenta a SRM, a intervencao de avaliacdo individual foi
realizada no hordrio da aula regular, e isto aparentemente deixou o menino preocupado em
perder contetido. Isso se revelou pela sua atitude em olhar para o reldgio e a desatencao na
atividade. A pesquisadora procurou mediar de forma a auxilid-lo na leitura. Leonardo, mais
concentrado, fez a leitura do titulo do livro e do nome do autor, procurou interpretar a estdria,
indo para adiante e retornando as paginas anteriores para dar o melhor significado ao que se
mostrava por meio das imagens. Ele verbalizou suas dividas e sentimentos com relagdo a
estoria, conseguiu antecipar cenas e refletir sobre as questdes sociais evidenciadas no livro.
Como os demais colegas, Leonardo optou por contar o seu final por meio de desenho.

No desenvolvimento do projeto Leonardo foi muito ativo, expressou suas ideias,
revelou suas opinides, colaborou com os colegas. Questionador, por vezes era um pouco

ansioso e queria antecipar as tarefas.

"' GTA V ou Grand Theft Auto V é um jogo digital de agdo e aventura para PlayStation console ou
computadores. Site oficial do jogo: http://www.rockstargames.com/V/

12 God of War é uma série de jogos de videogames de agio e aventura baseados na Mitologia Grega. Site oficial
do jogo: http://godofwar.playstation.com/
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Manuela

Manuela € uma menina de 9 anos que frequenta o terceiro ano do ensino
fundamental na mesma turma dos demais participantes da pesquisa. No dia da reunido
motivacional ela ndo esteve presente na escola, desta forma nao participou desta atividade.

Na avaliag¢do individual, Manuela iniciou a leitura das imagens narrando a estéria
como se estivesse lendo um livro escrito. A menina ndo gosta muito de videos e fotografias,
entdo falava baixinho. De forma mecanica, foi narrando as cenas de forma clara, objetiva e
répida. No entanto, ao se deparar com imagens seguintes, viu-se na necessidade de repensar
o roteiro que vinha elaborando. Ela completou a estéria com um desenho coerente com o
final narrado oralmente, apresentando os personagens, brinquedos e a casa das criancgas. Na
mediacdo com a pesquisadora, Manuela refletiu sobre as questdes sociais envolvidas na
estéria. Sua atividade revelou atengdo, criatividade e relagdes com suas experiéncias
anteriores.

Manuela revelou-se durante o projeto uma crianga participativa e tranquila. Ela
respeita a opiniao dos colegas, contribui e colabora. Exigente consigo mesma, Manuela é

timida e dificilmente falava alguma coisa sem ter a autoriza¢do das pesquisadoras.

2.4 Procedimentos de coleta de dados

A pesquisa abrangeu a fundamentacao tedrica e os conceitos envolvidos por meio
de revisdo bibliogrifica referente ao design participativo, em especial com criangas,
destacando-se aqui o trabalho de Moser e Li e os conceitos de Vigostki relacionados a
emoc¢ao e imaginagdo da crianca na elaboragao conceitual.

O framework metodoldgico foi elaborado abrangendo diversas atividades que
conduziram as criancas ao desenvolvimento de um projeto de jogo digital e sua construcao
por académicos e profissionais da drea de computacdo e design. O framework é detalhado
no capitulo 4 e incluiu atividades lddicas com jogos analdgicos e digitais, oficinas de criagdo
com ferramentas de autoria e técnicas de desenvolvimento de jogos digitais.

Os encontros com as criangas na escola Gaspar da Costa Moraes realizaram-se em
horédrios definidos pela professora da sala regular, sempre em momentos que nao
prejudicassem outras atividades dos alunos. Optamos pelo horario regular de aula, pela
dificuldade de as criancas virem a escola no contraturno. No periodo de 19 de junho a 27 de
novembro de 2015 (seis meses) realizamos 24 encontros com as criangas, usualmente as
sextas feiras apds o recreio, salvo excegdes, posteriormente realizamos dois encontros em

outubro e novembro de 2016. Cada encontro teve uma dura¢gdo de uma ou duas horas aula,



38

num total de aproximadamente 40 horas de atividades diretamente com as criangas. O espago
fisico para os encontros foi alocado pela professora da SRM, sempre de acordo com a
disponibilidade, e variou entre a sala de video, o laboratério de informética, a sala de musica,
a sala de atendimento pedagdgico, a biblioteca e a propria SRM. Participaram desses
encontros as criancas, o académico, as doutorandas e eventualmente a professora da SRM.

A coleta de dados se deu por meio de registros fotograficos, filmagens, formularios
e observagdo participante nas oficinas propostas no processo, necessirias a revisao do
processo e andlise do método. Elaborei uma agenda em planilha do Google Docs'3 que além
das informacdes basicas como data e horario, contém link para o documento de planejamento
e registros dos encontros. Esta funcionou como um diario de campo digital e compartilhado,
no qual eu narrava todos os acontecimentos vividos no e pelo grupo. Os documentos de
planejamento foram preenchidos em dois momentos:

a) antes do encontro com seus objetivos, os procedimentos a serem realizadas
para alcangé-los e recursos necessarios; €

b) apds o encontro com o registro dos participantes, avaliacdo quanto aos

objetivos tracados, observacdes das doutorandas e académico e fotografias,
tornando-se o didrio de bordo dos encontros.

A utilizacdo do Google Docs permitiu um fécil acesso e compartilhamento dos
documentos entre os membros da equipe. Apéndice F e Apéndice G apresentam
respectivamente a agenda dos encontros € um exemplo de registro de encontro com as
criangas na escola.

As atividades de planejamento e preparagao dos recursos se deram no LDI, assim
como o desenvolvimento do jogo elaborado com as criancas. Neste espaco o académico
realizou as atividades de avaliacdo de ferramentas, estudo da engine de desenvolvimento de
jogos adotada, codificac@o e testes do jogo desenvolvido, frequentando o laboratério em
média 12 horas semanais, durante oito meses. A parte artistica foi desenvolvida em casa pela
designer, sob minha orientacdo, e teve dois meses de duragao.

Em funcdo da pesquisa da doutoranda Karla, esta realizou no inicio do projeto -
antes de iniciarmos as oficinas com o grupo de criancas — avaliagdes que visaram observar
as atividades intelectivas individuais de cada crianca, em especial as criangas com

deficiéncia. Esta coleta de dados visou obter subsidios para posteriormente avaliar as

13 Google Docs é um servigo para web que permite criar, editar e visualizar documentos de texto ou planilhas.
E possivel compartilhar e trabalhar de forma colaborativa nos documentos. (GOOGLE, 2016)
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atividades no trabalho em grupo. A atividade consistiu em uma forma lddica ndo
convencional de coleta de dados, para avaliar se as criancas estavam alfabetizadas, se sabiam
desenhar, se comunicar, se tinham nog¢des de tempo e espago, dentre outros. Considerando
que algumas criancas nio estavam alfabetizadas, foi utilizada como estratégia a contagdo de
uma estoria por imagens, cujo final deveria ser criado pela crianca. Ressalto a importancia
desta atividade no processo aqui proposto, pois a estoria aplicada nesta atividade influenciou
posteriormente a criagdo de uma estoria na etapa de envolvimento do processo e também na

criacdo do jogo, que tomou por base a estdria criada pelas criancas.

2.5 Procedimentos de analise de dados

Para a andlise dos dados identifiquei a interagdo, interesse e criagdo das criangas no
framework proposto, avaliando os resultados obtidos nas diversas oficinas. A andlise
narrativa me pareceu uma abordagem adequada a pesquisa, dada sua caracteristica de
intervenc¢do inserida no DBR. Ao pesquisar os métodos de anédlise de dados adotados por
outros autores que utilizaram o DBR, encontrei em Squire (2004) um referencial
significativo para esta abordagem. Squire usou de narrativa para descrever e analisar os
encontros com os estudantes durante os estudos de caso aplicados a anélise da aprendizagem
sobre Histéria mundial por meio do jogo Civilization III.

Em minha pesquisa, organizei as narrativas por secdes ocorridas com as criangas
na escola. Para cada secdo, retomei meus registros, assisti aos videos, analisei os produtos
construidos para narrar o episddio. Registrei a data, horas de inicio e término da secao,
tempos dos videos, inclui uma fotografia que representasse um momento significativo do
encontro, além de outras fotografias e imagens que permitisse um melhor entendimento dos
fatos. Ao longo do texto, identifiquei por meio de icones os principais momentos onde se
evidenciaram as atividades de colaboracao, mediagao, criatividade e produgao de artefatos.
Ap6s elaborar 175 péginas de narrativas, realizei uma revisdo para manter no texto os
eventos mais significativos para a pesquisa, além de elaborar algumas analises dos eventos
a luz dos conceitos estudados.

Todo este processo foi fundamental para uma compreensdo mais ampla dos
fendmenos vivenciados na pesquisa. Ressalto aqui o fato de estar envolvida em todas as
atividades, mediando e orientando as criancas em todos os momentos. Por isso, ndo era
possivel estar atenta a todos os fatos, muitas vezes deixando passar algum episédio

importante ou pitoresco. Desta forma, os dados coletados, em especial os videos, foram
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fundamentais na reconstitui¢do do processo e viabilizou a construcdo das narrativas em
detalhes.

Como etapa final da anélise dos dados, elaborei uma sintese integrando os capitulos
referentes a formalizacao do framework e sua aplicacdo na escola (capitulos 4 e 5), com o
intuito de verificar e validar os pressupostos da tese com relacdo a proposta metodoldgica e

sua efetiva implementagdo no contexto da prética (escola).

2.6 Riscos e beneficios

Considerando que essa pesquisa se insere como um subprojeto de um projeto mais
amplo em desenvolvimento no Observatério de Escolarizacdo de Alunos com Deficiéncia
Intelectual, em desenvolvimento nas trés universidades vinculadas — UFRRJ, UDESC e
UNIVALI - a proposta foi apresentada ao Comité de Etica da Universidade Federal Rural
do Rio de Janeiro, instituicao que assume a coordenacgdo geral deste projeto e aprovado sob
o Protocolo N° 272/2012 (ANEXO 1).

O estudo implicou mais em beneficios que em riscos para os participantes da
pesquisa. Os possiveis riscos poderiam advir do uso da imagem dos participantes
pesquisados, no entanto, foi garantida a privacidade individual dos alunos e a preservacao
de todos os dados resultantes do estudo. Essa garantia foi preservada mediante termos
assinados previamente pelos responsdveis, os quais autorizaram o uso de imagens das
criancas para fins de pesquisa.

Outro risco identificado no projeto foi a propriedade intelectual com relagcdo aos
artefatos produzidos nas oficinas, em especial o jogo criado pelos alunos e académicos.
Também neste caso os alunos, académicos e responsdveis foram informados que o jogo
produzido serd de uso publico e gratuito pelas escolas da rede municipal, constando no termo
de consentimento livre e esclarecido por eles assinados.

Todos os alunos e seus responsaveis também foram informados que tinham o direito
de deixar de responder a qualquer pergunta ou participarem do processo investigativo. Os
dados foram coletados e analisados exclusivamente para os propdsitos da pesquisa.

Os beneficios estdo diretamente relacionados aos alunos participantes € demais
envolvidos com a drea da educagdo, em particular a educagao inclusiva e o ensino superior,
pois propde um método inovador em educagdo, o qual é potencialmente criador de
possibilidades de expressdo, aprendizagem e criatividade. Além disso, pela via dos jogos
abrem-se as possibilidades de interacao e inclusdo social de criangas com deficiéncia, no

contexto escolar e fora dele.
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Os resultados da pesquisa serdo enviados para os participantes, pais e professores.
Os dados coletados durante o estudo foram analisados e apresentados sob a forma
desta tese e serdo divulgados por meio de reunides cientificas, congressos ou publicacdes. A

participacdo no estudo ndo acarretou custos e ndo serd disponivel nenhuma compensacdo

financeira adicional.
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3 BASES CONCEITUAIS PARA A CONSTRUCAO DO
FRAMEWORK

"Estejamos alegres e auxiliemos a todos os que nos compartilhem a marcha."
Francisco Cdndido Xavier, pelo espirito Emmanuel

primeira inquietacdo que me acometeu ao elaborar um framework de

desenvolvimento de jogos por e com criangas, foi estabelecer o diferencial que o

distinguisse das propostas existentes nesta drea. Neste sentido, ponderei sobre
trazer a complexidade dos processos de desenvolvimento de jogos para o universo da
crianca, enxergando-a como protagonista do processo de criacdo de jogos digitais, € nao
somente usudria. Desta forma, busquei na literatura vigente as bases que definem os
processos de construcdo de software - notadamente jogos digitais - € em especial aqueles
dirigidos a participa¢@o do publico infantil. Esses permitiram elucidar aspectos significativos
na especificacdo do processo proposto nesta tese.

Outra questdo relaciona-se com as bases epistemoldgicas que fundamentam o
framework como uma abordagem direcionada para a aprendizagem por meio de design de
jogos digitais por e com criangas, notadamente na perspectiva da educacdo inclusiva de
criancas com deficiéncia intelectual. Aqui busquei em Vygotski a abordagem historico-
cultural do desenvolvimento cognitivo e seus fundamentos da defectologia para estabelecer
os alicerces do framework relativos a aprendizagem, colabora¢do, conhecimento e cogni¢ao.

Posto isto, divido este capitulo em duas secdes de forma a organizar estas duas

vertentes conceituais que fundamentam a pesquisa e o framework proposto.

3.1 Design de jogos com criancas

Para definir o framework “Eu fiz meu game” considero importante compreender os
conceitos de processos e framework que envolvem o desenvolvimento de jogos, em especial
aqueles que incluem criancas. Os termos processo e framework na drea de engenharia de
software algumas vezes se confundem e podem ser tomados como sindnimos. No entanto
cabe neste ponto diferencid-los de forma que possamos adequar a aplicabilidade das duas
abordagens.

Ellis (2008) define que framework “existe para fornecer estrutura e dire¢do em uma
maneira preferida de fazer algo sem ser muito detalhada ou rigida. Essencialmente, os
frameworks fornecem diretrizes”. Frameworks sdo robustos porque provém flexibilidade
para adaptagdo a diferentes condicdes e contextos, permitindo customizagdo. Processo, por

outro lado, envolve um conjunto de tarefas que direcionam o trabalho num conjunto de
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passos e decisdes bem definidos. Podemos pensar no framework como uma abstragdo de
mais alto nivel de um processo.

Do ponto de vista dos processos de software, Sommerville (2011, p. 18-19) destaca
que as principais atividades se referem a especificacdo, projeto e implementacao, validacio
e evolucdo de software. A especificacdo trata de estabelecer o que se deseja do software,
quais necessidades dos clientes e usudrios serdo atendidas e os requisitos a serem
contemplados pelo software; o projeto e implementacdo estabelecem o software a ser
produzido, sua arquitetura e a producao do software em si; validacao trata de estabelecer se
o software atende corretamente ao que foi especificado e, por fim; a evolugdo prevé as
atividades que atendam as necessidades de mudangas do cliente.

O estabelecimento de um processo requer que as atividades sejam coordenadas sob
alguma abordagem, ou modelo, que incluem, além das atividades em si, os produtos, os
papéis a serem representados e as pré e pos-condi¢des para que uma atividade seja executada.
Os produtos estabelecem os resultados obtidos com a realizacdo de uma atividade (e que
podem alimentar uma outra atividade), os papéis descrevem as responsabilidades de cada
integrante da equipe e as pré e pés-condi¢des sdo declaracdes que estabelecem condig¢des
verdadeiras para inicio e término de uma atividade (SOMMERVILLE, 2011, p. 19). Desta
forma, a abordagem ou modelo do processo definira a articulacio entre as atividades a serem
realizadas, como se dardo os planejamentos, quem sao 0s responsaveis por cada tarefa e
quais produtos gerados, com vistas ao desenvolvimento de um software.

Na 4rea de desenvolvimento de software nio existe uma tnica abordagem a ser
adotada, pois as caracteristicas de um projeto de software podem requerer diferentes
perspectivas na sua elaboracdo. Alguns modelos sdo conhecidos na literatura, como o
modelo de processo de software em cascata, o modelo incremental e o modelo orientados a
reuso. O modelo em cascata, por exemplo, visa a constru¢cdo de um software em etapas
sequenciais e lineares, requerendo o término de uma etapa para inicio da seguinte; ja o
modelo incremental prevé a construcdo de um software a partir da criacdo de sucessivas
versoes até se estabelecer o sistema adequado e o modelo orientado a reuso diferencia-se por
utilizar cédigos de outros softwares para constru¢do de um novo (SOMMERVILLE, 2011,
p. 20-23). Nao pretendo aqui explorar profundamente os diferentes modelos de engenharia
de software, mas salientar que dependendo do tipo de software a ser desenvolvido, faz-se
necessdria a adaptacdo do processo de desenvolvimento. Esse € o caso particular dos jogos

digitais.
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Os jogos digitais possuem caracteristicas que os diferenciam dos outros géneros de
software. Nesses, ndo se pensa somente em necessidades a serem atendidas para o
cumprimento de uma tarefa, mas na interacdo que devem proporcionar, na imersao para gerar
a diversdo, na satisfacdo, na arte visual ou sonora e nos sentimentos que devem provocar.
Isso faz com que o processo de desenvolvimento de um jogo digital diferencie-se dos outros
géneros de software, incluindo atividades essenciais de design para garantir que os objetivos
do jogo sejam alcangados.

Considerando a necessidade de uma visdo diferenciada de um processo de
desenvolvimento de jogos digitais, Novak (2011, p. 340-352) propde um processo composto

por um conjunto de fases, conforme observa-se na Figura 5 e que sdo descritas em seguida:

Figura 5: Processo de desenvolvimento de jogos proposto por Novak

Conceito

Pré-
el Producdo

P Prototipo

P Producéo

Pos-
el Producéo

a) Conceito é a fase em que a ideia de um jogo é criada e € finalizada quando

Fonte: Novak, 2011 (adaptado pela autora)

decidimos por comecar a planejar o projeto. A fase tem por objetivo definir em
que consiste 0 jogo, qual seu publico-alvo, recursos necessarios e avaliar o seu
potencial;

b) Pré-producdo é a fase em que se desenvolve o planejamento do

desenvolvimento do jogo, criam-se guias de estilo de arte, o plano de producdo,
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o documento de design e o documento técnico do jogo. Ao final desta fase o
jogo estard especificado;

c) Protétipo é a fase em que se validam as definicoes do jogo por meio de
protétipos concretos, que podem ser analdgicos (cartdes, papel, miniaturas) ou
digitais (tela, mecanica, simulacido). Esta fase permite perceber se o jogo
idealizado podera ser trazido a realidade;

d) Producdo é a fase mais extensa do processo, pois € nesta que o jogo é
efetivamente desenvolvido. S3o criadas as artes, interface, sonorizagdo e
programacio que resultardo no jogo acabado;

e) Alfa é a fase em que se pode jogar o jogo como um todo, mesmo que ainda
estejam faltando alguns elementos, como sons e objetos da interface. Sua
mecanica ja estd completa e por isso € possivel avaliar se suas principais
caracteristicas foram atendidas. E uma fase de avaliagdo e testes;

f) Beta € a fase em que os problemas encontrados na fase Alfa sdo corrigidos e
todos os materiais foram incorporados no jogo. Considerada a fase final de
testes antes de ir para o cliente;

g) Ouro € a fase em que o jogo € enviado para o cliente, apds avaliagdes finais e
aprovacio da alta administracdo. E nesta fase que o jogo vai para o mercado; e

h) Pds-producgdo € a fase que ocorre apds o jogo ser lancado no mercado e ird
tratar eventuais defeitos revelados e gerar novas versdes com corregcdes e
melhorias.

Nas fases iniciais do desenvolvimento de um jogo digital — conceito, pré-produgao

e protétipo — encontram-se os maiores esforcos na drea de design. Essas fases sdo
fundamentais para uma boa especificacdo do que serd o jogo a ser desenvolvido, e por isso
requerem abordagens de design que conduzam ao sucesso do projeto. Sdo as fases em que a
participagdo das criancas pode ser favorecida.

O processo proposto por Novak é reconhecido na drea de design e importante para
definicdo do framework proposto nesta tese, pois define todas as etapas necessdrias ao
sucesso da constru¢do de um jogo. No entanto, € insuficiente, uma vez que € dirigido para a
inddstria de jogos, portanto focado no produto a ser construido, e ndo contempla aspectos
educacionais, tampouco atividades que envolvam criangas.

Direcionando o olhar para a participagdo das criancas no processo de
desenvolvimento de jogos, encontramos na drea de Interacdo Crianca-computador (ICC) o

trabalho de Moser (2015) que, alinhado aos objetivos de minha tese, propde e avalia um
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framework metodologico para o design e desenvolvimento de jogos por e com pré-
adolescentes no contexto escolar. Nominado Child-centered game development (CCGD)
framework a proposta baseia-se nas areas de Interface Humano-Computador (IHC), Design
Participativo (DP) e ciéncia educacional.

A darea de IHC investiga a adequacao das interfaces para os seres humanos e foi
inicialmente voltada aos sistemas computacionais, visando produtividade, comunicacgado e
controle. O DP é uma abordagem de projeto e desenvolvimento da drea de IHC, que busca,
por meio da participacdo dos usudrios finais, aproximar-se das suas necessidades, desejos e
formas de pensar. Muller e Druin definem que “Design Participativo (PD) € um conjunto de
teorias, praticas e estudos relacionados a participac@o plena dos usudrios finais em atividades
que levam aos produtos de software e hardware e as atividades baseadas em computador. ”
(2010, p. 3, traducdo nossa). Mas o DP vai além do design, envolvendo os usuarios na fase
de producdo, quando possivel, mas em especial nas fases de avaliacdo do software.

Considerando que as abordagens de IHC e DP usualmente focam-se no publico
adulto e negligenciam questdes referentes ao publico infantii (MARKOPOULOS;
BEKKER, 2003 apud MOSER, 2015, p. 4, MODESTO; MUSTARO, 2014, p.556), uma
area recente de pesquisa € a Interagdo Crianga-computador (ICC). ICC busca investigar as
especificidades da interacao das criangas com as tecnologias, enfocando a ludicidade e as
oportunidades de aprendizagem, em especial nos espacos escolares, onde as criangas passam
a maior parte do tempo (READ; MARKOPOULOQOS, 2013; MODESTO; MUSTARO, 2014).

Estudos recentes em ICC focam em metodologias que buscam a melhor forma de
avaliar e produzir produtos com e por criangas, envolvendo-as como participantes ativos no
processo de design (READ; MARKOPOULOS, 2013). E neste contexto que o Child-
centered game development (CCGD) framework proposto por Moser (2015) apresenta a

seguinte abordagem:

1. tem objetivos claros que as criancas podem compreender e oferece a
possibilidade de aplicar os conhecimentos existentes;

2. estimula e motiva as criangas a fim de obter algo além de participar (ou seja,
apoiar uma situagdo win-win'* e honrar as vozes das criangas);

3. apoia a diversidade das criancas e oferece uma grande variedade de
envolvimento das criangas, a fim de abordar as diferentes preferéncias de
expressarem-se;

4. adapta aos diferentes niveis de leitura e escrita, sendo bom para pré-adolescentes
(criancas com idade entre 10 a 13 anos) e;

5. assegura a recolha dos dados necessdrios para pesquisadores da drea de jogos,
designers ou desenvolvedores (por exemplo, com dados de diversificadas fontes
para uma melhor qualidade). (MOSER, 2015, p. 18-19, tradug@o nossa)

14 Win-win é uma expressdo que se refere a situagdes em que ambos os lados de um negécio, ou atividade,
saem ganhando. Neste caso, refere-se aos designers e as criancas (nota da autora).
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Como um framework o CCGD, apresenta um arcabouco a ser utilizado e
instanciado conforme as necessidades do projeto. De forma semelhante ao processo proposto
por Novak, o CCGD divide-se em fases, observadas na Figura 6, porém diferencia-se por
agregar a cada fase diversas técnicas de design, adotadas de acordo com os propdsitos
almejados. A flexibilidade da instanciacdo do framework e a liberdade da adocdo das
técnicas de design viabilizam as abordagens propostas para o CCGD.

Figura 6 - Framework CCGD

Fonte: Moser, 2015, p.18

De forma sucinta, podemos compreender as fases que compdem o CCGD,
conforme descreve Moser (2015):

a) Andlise: consiste na investigacio dos requisitos, necessidades, preferencias e
caracteristicas do jogo pelas criancas por meio da conducdo da andlise de
usudrios, jogo e ambiente. Algumas das abordagens sugeridas sdo: ciclo de
ideias, cartdes de perguntas e provas de estudo;

b) Conceito: consiste na criacdo de personas a partir dos dados coletados na fase
de andlise. Alguns conceitos iniciais do jogo sdo criados por meio de
brainstorm referindo-se a persona definida. Algumas das abordagens sugeridas

sd0: jogo das personas, jogo do usudrio, misturando ideias;
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c) Design: esta fase prové o desenvolvimento do conceito do jogo, por meio de
storyboards, desenhos e prototipos de baixa fidelidade. Algumas das
abordagens sugeridas sdo: desenhar personagens e niveis do jogo, prototipagao
criativa de baixa fidelidade, prototipo experimental;

d) Implementacdo: consiste na concretizacao do jogo, por meio de ferramentas de

programacdo. Pode ser realizada por experts da drea, ou ainda prover
conhecimento para as criangas desenvolverem protdtipo com ferramentas.
Assim, sugere-se o uso de ferramentas de autoria como: Scratch, Kodu, ZIEGE
c;

e) Avaliacdo: consiste na avaliacio dos conceitos, designs e prototipos,
envolvendo criangas e experts. Algumas abordagens sugeridas: Heuristic
Evaluation, PLEX, Structured Expert Evaluation Method (SEEM), Heuristic
Evaluation for Playability (HEP).

Algumas técnicas de design sugeridas na tese de Moser foram utilizadas em minha
pesquisa, assim como a ideia geral do processo na etapa de criagdo de jogos, como veremos
adiante. O DP se destaca por propiciar o envolvimento das criancas, fundamental para
proporcionar seu protagonismo. A validag¢ao do framework por meio de trés estudos de caso,
refor¢ou a proposta de validar o processo junto ao publico-alvo. Apesar da semelhanca com
minha pesquisa, essa se diferencia com relagdo ao publico-alvo, uma vez que o CCGD se
aplica a pré-adolescentes, ao passo que esta tese envolve criancas em fase de alfabetizac@o
e aborda a inclusdo de criangas com deficiéncia intelectual. Essa diferenca exigiu que
distintas abordagens fossem adotadas.

Do ponto de vista de aprendizagem, a estratégia pedagdgica proposta no CCGD é
o design centrado no aluno, que visa compreender suas necessidades, compreender como
aprende, ter motivacao como base da aprendizagem, considerar a diversidade (trabalhando-
a com flexibilidade) e ter o crescimento como desafio. Os principios para esta abordagem
consideram a criacdo de um relacionamento interpessoal positivo, o respeito e consideracio
a fala das criancas e o incentivo ao pensamento de ordem superior e a autorregulacdo
(MOSER, 2015).

Esses principios defendidos pela CCGD sdo particularmente interessantes e se
conectam com minha pesquisa especialmente por sua preocupacido com o protagonismo das
criangas, a interacdo e o desenvolvimento do pensamento. Neste particular, destaco a

conexao com os principios propostos por Vigotski em relacio a mediacdo simbdlica e a
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atividade criadora e imaginativa, necessarias ao desenvolvimento dos processos mentais
superiores, os quais discuto na seguinte secao.

Com um foco forte nas bases epistemoldgicas de aprendizagem por meio de design
e desenvolvimento de jogos digitais, encontrei em Qing Li um referencial alinhado
fortemente a minha pesquisa. Li destaca a diferenciacdo entre o game design, cujo foco € o
produto, e a aprendizagem pelo game design, cujo foco € a aprendizagem.

A abordagem epistemoldgica adotada por Li é o Enativismo, que é uma filosofia
que rejeita o dualismo que separa mente do corpo, individuo do ambiente ou sujeito do
objeto. O Enativistmo baseia-se em duas premissas: 1) cognicdo e ambiente (meio) sao
inseparaveis e 2) a aprendizagem se d4 a partir da atuagdo entre “sistemas” que interagem

entre si. (LI, 2014, p. 11). Li defende que:

Aprendizagem e cognicdo, ao contrdrio do que geralmente se pensa, podem
comegar sem a acdo consciente do estudante ou objetivos prescritos. Na verdade,
quase o oposto ocorre quando os estudantes aprendem e sabem através de uma
imersdo deles mesmos num mundo complexo onde eles podem jogar,
experimentar e interagir uns com os outros e com o ambiente. (LI, 2014, p. 9,
tradugdo nossa)

Os fundamentos para a aprendizagem por meio de jogos digitais, proposta na
abordagem de Li, baseiam-se em Lev Vygotski, Seymour Papert e James Paul Gee,
destacando: o conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal (DZP) em Vygotski — que
discutirei mais a frente neste trabalho-, o construcionismo’> em Papert e os conceitos de
aprendizagem por meio de video games em Gee (LI, 2014, p. 19-22)

A autora propde um modelo nominado Learner Design Education Game (LDEG)'®
que prové um framework detalhado para guiar estudantes no design e construcao de jogos
educativos. A abordagem educacional proposta por Li € pedir aos estudantes que criem jogos
educacionais com o objetivo de ensinar outras pessoas acerca de algum conhecimento. Por
meio da criacdo do jogo, os proprios estudantes irdo construir seus conhecimentos sobre o
tema abordado (LI, 2014, p. 81-82).

O modelo LDEG, conforme ilustra a Figura 7, inicia com atividades de jogar e
avaliar jogos gratuitos, propiciando aos iniciantes em jogos tornarem-se familiares com este

tipo de midia, e aqueles ja habituados a jogar, um exame voltado para o olhar de professores

e designers com relacao aos jogos digitais. A etapa seguinte consiste em realizar sessoes de

15 Papert definiu o termo Construcionismo que estabelece que a aprendizagem ocorre quando os estudantes
ativamente reconstroem seus conhecimentos, em vez de apenas serem transmitidos pelos outros. O autor
explorou o uso de computadores nesta abordagem.

16 Design de jogos educacionais por estudantes (tradu¢do nossa).
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brainstorm para identificar necessidades de aprendizagens que serdo temas para a criagao do
jogo. O modelo, a partir daqui, divide-se em duas fases, sendo a primeira o design do jogo,
sem restricoes referentes a codificacdo, e a outra o desenvolvimento, que requer habilidades
técnicas de implementagdo. O modelo € iterativo e incremental, onde as atividades ocorrem
em ciclos de planejamentos, prototipacao, testes de usabilidade, avaliacdo e refinamento,
implementagdo e testes, interconectadas por atividades de reflexdo. A reflexao € um
exercicio continuo que ocorre em todos os estagios do modelo, e podem ser compartilhadas
entre os participantes, considerando suas crengas, agdes e experiéncias. (LI, 2014, p. 85). Ao
final, o jogo € compartilhado e utilizado em sala de aula.

Figura 7 - Modelo Learner Design Education Game (LDEG)
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Fonte: adaptado de Li, 2014, p. 82.
A aplica¢do do modelo LDEG foi realizada em seis projetos conduzidos por Li,
incluindo diferentes participantes: professores em treinamento, professores, estudantes de

graduacdo, estudantes de ensino médio e do ensino fundamental. A reflexdo de Li € que a
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aprendizagem por meio do design e desenvolvimento de jogos suporta o desenvolvimento
de habilidades requeridas para o Século 21 (LI, 2014, p. 51), quais sejam:

a) Criatividade e inovagdo: pensar e trabalhar criativamente, implementar
inovagdes. Estas sdo favorecidas pelas atividades de brainstorm das ideias do
jogo, individuais e coletivas; avaliacdo e revisdo destas ideias; incluir
contetudos educacionais de forma criativa no jogo e implementar os jogos;

b) Pensamento critico e resolucao de problemas: raciocinar de forma efetiva, usar
sistemas de pensamento, fazer julgamentos e tomar decisdes, resolver
problemas. O game design propicia estas habilidades, uma vez que o jogo —
que é um sistema — exige pensamentos complexos, esfor¢os para analisar e
criticar dados, sintese, tomada de decisdes constantes, resolu¢ao de problemas
por meios conhecidos ou inovados;

¢) Comunicagdo e colaboragdo: comunicar claramente e colaborar com os outros.
Neste aspecto, o desenvolvimento de jogos requer o compartilhamento de
ideias com grupos, por meio da escrita ou apresentacdo de ideias; também
permite conduzir testes em protdtipos ou jogos e o trabalho colaborativo em
pequenos ou grandes grupos para planejar, projetar, refinar e desenvolver o
jogo.

As atividades iniciais de jogos e avaliacdes propostas no LDEG corroboram a
estratégia adotada no framework que proponho, pois ao pensarmos em jogos digitais,
precisamos compreender a verdadeira condicdo das criangas com relacdo a esta midia. H4
uma nocao que os nascidos a partir dos anos 1980, rotulados de “nativos digitais” por Mark
Prensky, sdo usudrios seguros e especialistas no uso das tecnologias. Prensky (2001)
argumenta que os nativos digitais estdo acostumados a receber informacdes rapidamente,
gostam de atividades paralelas e sdo multitarefas, preferem graficos em vez de textos e
acesso randomico as informagdes por meio de hipertextos. Eles trabalham melhor em redes
e preferem gratificagdes instantaneas. Por fim, preferem jogos a trabalhos sérios.

Estas capacidades de empoderamento dos nativos digitais frequentemente
apresentadas de forma positiva e celebrada, tem adquirido oposi¢ao no sentido de que o
aumento da autonomia, decorrentes do uso da tecnologia digital também pode levar ao
desfavorecimento e falta de poder de criangas e jovens através de um conjunto de "riscos" e
"perigos" do uso da tecnologia. (SELWYN, 2009, p. 368). Além dos riscos emocionais,

fisicos e sexuais associados ao uso da tecnologia, pesquisadores argumentam que as criangas
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vém tendo sua capacidade intelectual prejudicada pelo uso das informag¢des da internet de
forma acritica.

Do ponto de vista dos adultos, o rotulo de “imigrantes digitais” definido por
Prensky, como aqueles que “se viram for¢ados a se adaptar ao mundo da midia digital”
(SELWYN, 2009, p. 369, traducdo nossa), implica dizer que os adultos carecem de
conhecimentos das tecnologias dominadas pelos jovens e sentem-se como estrangeiros nesse
mundo digital.

Este discurso intergeracional traz implicagdes nas politicas e estruturas
educacionais tradicionais, gerando tensdes acerca de como esses jovens lidam com as
tecnologias e a emergéncia em se revisar as praticas educacionais. No entanto, Selwyn nos
adverte que “embora muitas vezes convincente e persuasivo, o teor global destas construgdes
discursivas de jovens e tecnologia tende para o exagero e inconsisténcia.” (2009, p. 370,
tradugdo nossa). Por exemplo, a ideia de que os nativos digitais possuem competéncias e
habilidades inatas sdo raramente fundamentadas por estudos rigorosos, empiricos e
conduzidos por exemplos representativos. Na verdade, estudos empiricos mostram que o uso
das tecnologias digitais por criangas € um debate mais complexo que o discurso sobre os
“nativos digitais”. Fatores econdmicos que definem o acesso a tecnologia, bem como fatores
cognitivos, sociais e culturais, afetam a habilidade com tecnologias. Além disso, estudos
vém demonstrando que os jovens utilizam as tecnologias de forma mais passiva do que
aquela defendida pelo discurso sobre os nativos digitais. ”. Fajardo (2015) analisa a relacdo
jovens=tecnologia e adultos tecnofébos com cuidado. Com relacdo a jogos digitais, o fato
de os professores nao jogarem com frequéncia ndo significa dizer que tenham aversio a
tecnologia, e muitos revelaram utilizar jogos em momentos de lazer. Com relacdo aos
estudantes, estes revelam gostar de jogar devido ao forte componente de interagdo com 0s
amigos. "Em suma, para muitas criancas e jovens, o uso da tecnologia em casa ou na escola
continua muito menos expansivo e empoderador do que a retdrica do nativo digital nos
levaria a crer" (SELWYN, 2009, p. 372, traducao nossa).

A visdo de que as criangas e jovens vao aprender sozinhas por meio das tecnologias
ndo vem se confirmando, o que evidencia a importancia do papel do adulto no suporte a
criacdo e comunicagdo, suprindo as necessidades de experiéncia, confianga e motivagao
envolvidas em processos de design, implementagdo e avaliacdo dos conteudos construidos.
Assim, cabe aos adultos oferecer o apoio ao uso das tecnologias. Conforme Selwyn, (2009,
p. 374, traducdo nossa) “[...] ao invés de se concentrar unicamente na formacao técnica dos

jovens, também € preciso fazer esforcos para explorar as formas como os ‘letramentos
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digitais criticos’ podem ser desenvolvidos”. Neste sentido, a pesquisa aqui apresentada busca
contribuir com esta nova forma de compreender o uso da tecnologia como apoio a
aprendizagem.

A participagdo de criancas com deficiéncia no processo de criagdo de tecnologias
foi investigada por Borjesson et. al. (2015) que avaliaram, por meio de uma revisdao
sistemadtica, 88 trabalhos referentes a projetos de tecnologias com e por criangas com
diferentes deficiéncias cognitivas ou intelectuais. Esses trabalhos foram selecionados apds
criterioso processo que iniciou com um conjunto de 663 artigos. Os autores constataram que
ha um crescente aumento de pesquisas que incluem criangas com deficiéncias em processos
de design, porém ainda com pouco envolvimento ativo dessas. O estudo revelou que somente
17 trabalhos incluiram as criangas em todo o processo de projeto - defini¢do de requisitos,
design e avaliacdo - enquanto os demais detiveram-se a uma ou duas fases do processo. Os
métodos e técnicas adotados nas diferentes fases do processo de design foram agrupados por
deficiéncia, permitindo identificar semelhancas entre elas, tais como a ado¢do de estudos de
campo e observagdo na fase de requisitos; se¢des criativas e prototipacdo na fase de design
e teste do usudrio na fase de avalia¢do (BORJESSON et al., 2015, p. 83).

Entre os trabalhos avaliados por Borjesson et al, destaco o IDEAS (Interface Design
Experience for the Autistic Spectrum) que € um método para o envolvimento de criancas
com Transtorno do Espectro Autista (TEA) no processo de design de tecnologia (BENTON
et al., 2012). Esta abordagem considera o Design Participativo como o caminho para
envolver as criancas com autismo no game design. Os autores consideram o suporte as
caracteristicas da pessoa com autismo, tais como: dificuldades como significado de conceito,
generalizacdo e dependéncia para iniciar uma tarefa, para prevenir que nenhuma dessas
caracteristicas tornem-se barreiras para o sucesso do envolvimento no processo de design.
A ideia original do IDEAS era o suporte a apenas uma crianga no processo de design, mas
esta foi adaptada para promover as criangas com autismo a oportunidade de colaboragcdo com
um time de design. Por meio de algumas oficinas com criangas de 12-13 anos de idade,
diagnosticadas com autismo de alta funcionalidade, alguns resultados apresentados por
Benton et al (2012) sdo: (i) efetividade no trabalho colaborativo, com mediacdes das
interacoes por adultos; (ii) interesse das criancas em participar das atividades, apesar do
significativo desvio da rotina normal das criangas, aprendendo melhores habilidades no
trabalho em equipe, comprometendo-se com ideias e ganhando confianga para opinar e; (iii)

beneficios para os ndo participantes com resultados do design (jogo).
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A pesquisa cooperativa, um subconjunto do DP, foi a abordagem adotada por Foss
et al (2013) para o desenvolvimento de jogos com um grupo de 10 meninos entre 11 e 12
anos em uma sala de aula com diferentes necessidades especiais de aprendizagem, incluindo
criancas com autismo leve a moderado, dislexia e déficits de atencdo. Os estudantes
frequentavam uma escola privada especializada em educacao especial. Os autores destacam
a adaptacdo de métodos de design conforme as necessidades dos alunos, e revisam boas
praticas dentre elas a adoc@o de grupos pequenos de alunos, a inclusdo de mais adultos na
equipe (dependendo do caso um por aluno) e a flexibilizacao dos métodos. Dentre as técnicas
da pesquisa cooperativa foram adotadas Big Paper, Mixing Ideas, Storyboarding, Bags of
Stuff, Stickie, KidReporter. Por meio de 8 sessoes, os pesquisadores desenvolveram um jogo
em parceria com as criancas e desenvolvedores. A pesquisa revela que as criangas como
parceiras do design sentiram-se protagonistas de suas ideias e que houve um alto nivel de
envolvimento emocional. Os autores recomendam (i) incluir um tempo em cada sessdo para
a socializagc@o e conversas informais, no intuito de estreitar os lagos entre os membros do
grupo; (i) uma proporc¢do maior de adultos por criangas, pois foi muito dificil atender todos
por meio de rodizio dos pesquisadores entre 0s pequenos grupos; (iii) informar instrug¢des
por escrito além de oralmente, pois algumas criancas tem dificuldades auditivas; (iv) maior
envolvimento das criangas nas etapas de desenvolvimento do jogo, a qual foi realizada
apenas pelos designers adultos.

A revisao sistemdtica de Borjesson et. al. (2015, p. 81) também evidenciou que a
maioria das pesquisas se dirigem a um determinado tipo de deficiéncia, destacando que 50%
sdo voltadas para criangas com autismo de alta funcionalidade, como no estudo de Benton
et al (2012). Considerando o publico proposto em minha pesquisa, os autores identificaram
somente 2,2 % de trabalhos com foco em pessoas com deficiéncia intelectual e 13% de
grupos mistos, isto €, criangas com diferentes deficiéncias atuando em conjunto, como no
estudo de Foss et al (2013). O foco a um tipo de deficiéncia € apontado pelos autores como
problematico, pois a aplicagdo de uma tecnologia no mundo real, como em uma escola,
encontrard uma diversidade de criancas a utilizd-la. Dessa forma, apontam como uma
recomendacao “Conceber e investigar abordagens e métodos destinados a grupos mistos de
criancas, tanto as criangas com diferentes deficiéncias, bem como defici€ncias intelectuais e
cognitivas diversas e criancas com desenvolvimento tipico. ” (BORJESSON et al., 2015, p.
85, traducdo nossa). Nessa perspectiva, tomando por base os trabalhos avaliados, os autores
elaboraram uma sintese de diretrizes e recomendag¢des para o envolvimento de criancas de

diferentes deficiéncias no processo de design. Dentre elas, destaco:
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[...] permitir que pessoas que conhecam bem a crianga realizem o primeiro contato,
abordar a crianca gradualmente e observar como essas pessoas interagem com a
crianca.

[...] ser flexivel no uso de métodos e estar preparado para adaptar.

[...] interagir com quantos cuidadores quanto possivel.

[...] envolver pesquisadores com diferentes formacdes, pois isto é importante para
ter uma equipe de adultos com habilidades tanto técnicas quanto de conhecimentos
psicolégicos para um melhor envolvimento das criangas.

[...] envolver a crianca em atividades prazerosas de design, como jogos, desenhos
e contacdo de estdrias.

[...] usar interagdes de baixa tecnologia para projetar aplicagdes de alta tecnologia.

[...] usar os pontos fortes pessoais de cada crianga para construir sua confianga nas
sessOes. (BORJESSON et al., 2015, p. 84-85, traducdo nossa).

O estudo de Borjesson et. al. trouxe contribuicdes significativas para minha
pesquisa, pois sintetiza diversos aspectos do desenvolvimento de tecnologias com e por
criancas com deficiéncia, baseando-se em diversas pesquisas atuais e relevantes, com
destaque a sintese organizada acerca dos métodos e técnicas adotados nos estudos avaliados,
ao papel da crianca no processo de criacdo e diretrizes para um envolvimento eficiente. A
escassez de pesquisas envolvendo criangas em grupos mistos em todo o processo de criagdo

de uma tecnologia, evidencia a relevancia do que proponho nesta tese.

3.2 Aprendizagem e cognicao

Compreendemos 0s processos mentais superiores como 0S mecanismos
psicolégicos mais complexos, caracteristicos do ser humano, como percep¢do, atencao,
memoria e pensamento. Estes processos ndo sdo inatos na crianca e sim “frutos de um
processo de desenvolvimento que envolve a interagdo do organismo individual com o meio
fisico e social em que vive” (OLIVEIRA, 1995, p. 26).

A percepcao é compreendida como um mecanismo intelectual superior dindmico,
construido ao longo do desenvolvimento humano, a partir naturalmente dos O6rgaos
sensoriais, € posteriormente pela internalizacdo da linguagem e dos conceitos, mediados
pelos contetidos culturais. De forma semelhante, a aten¢do inicialmente baseada em
mecanismos inatos, passa a ser um processo de controle eletivo, fundamentado pela
mediacao simbdlica. A atencdo refere-se a capacidade de se focalizar em alguma coisa, por
meio de um processo de selecdo de informagdo, o que permite uma agdo organizada do ser
no mundo. (OLIVEIRA, 1995; VIGOTSKY, 2007)

A memoria compreendida como processo superior refere-se 2 memoria mediada,
que, além de recuperar informagdes para uso posterior, utiliza-se de elementos para estender
a operacao da memoria bioldgica. Para Vigotski, a incorporagdo dos estimulos artificiais, ou
signos, € uma caracteristica essencialmente humana e significa uma nova forma de

comportamento.
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As funcdes elementares t€ém como caracteristica fundamental o fato de serem total
e diretamente determinadas pela estimulacdo ambiental. No caso das fungdes
superiores, a caracteristica essencial € a estimulagdo autogerada, isto é, a criacdo
e o uso de estimulos artificiais que se tornam a causa imediata do comportamento.
(VIGOTSKY, 2007, p. 33)

A estrutura das operacdes com signos € definida por Vigotsky (2007, p. 33-34)
como a substituicdo de um simples processo estimulo-resposta (S—R) por um ato mais
complexo, em que a intervencdo de um estimulo auxiliar (X) facilita a complementagao da
opera¢do mental por meios indiretos. Este processo é representado conforme ilustra a Figura
8. Num comportamento elementar, hd a reacao direta entre o estimulo e a resposta, como por
exemplo, na acdo de suc¢do no seio materno do bebé (OLIVEIRA, 1995). No processo
mediado, entretanto, o estimulo auxiliar permite uma nova relagdo entre o estimulo (S) e a
resposta (R), conferindo a operagao psicoldgica formas qualitativamente novas e superiores,
outorgando ao ser humano a capacidade de controlar seu préprio comportamento.

Figura 8 - Processo de mediagao simbdlica

S R

S=Estimulo
R=Resposta
X=Estimulo auxiliar

X

Fonte: Vigotsky, 2007, p. 33 (adaptado pela autora)

O estimulo auxiliar como elemento mediador pode ser de dois tipos: instrumentos
e signos. O instrumento € o recurso intermedidrio entre o trabalhador e o objeto de seu
trabalho, utilizado para transformar a natureza. Constitui-se como objeto social e elemento
mediador do individuo com o mundo. O signo, por outro lado, é definido como algo que
representa um outro objeto, evento ou conceito. Os signos agem como instrumentos internos
ao individuo nas atividades psicoldgicas, de maneira semelhante aos instrumentos nas
atividades externas (OLIVEIRA, 1995, p. 29-30; VIGOTSKY, 2007).

O pensamento, por sua vez, se constitui numa operacdo diretamente relacionada
com a memoria. Pensar significa primeiramente lembrar, porém por meio de novas relagoes
com as funcdes cognitivas, passamos a logicizar, das lembrancas concretas passamos aos
conceitos abstratos. (VIGOTSKY, 2007, p. 47-49)

Dos conceitos de Vigotski, depreendemos a imprescindibilidade da mediacao
simbdlica, sob diferentes aspectos, no processo de desenvolvimento de jogos aqui proposto,

se quisermos proporcionar as criancas a oportunidade de ampliacdo de mecanismos
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psicoldgicos mais complexos. Neste sentido, busquei nas teorias sobre criatividade e
imaginacdo na infancia descritas por Vigostki, a abordagem educativa e pedagdgica da
pesquisa, porque “[...] a imaginacdo ¢ condicdo absolutamente necessiria de quase toda
atividade intelectual do homem.” (VIGOTSKI, 2014, p. 15).

Todo wuniverso cultural € fruto da imaginacdo e criatividades humanas,
compreendendo por atividade criativa aquela que produz algo novo, mesmo que possa
parecer infimo. Dessa forma, Vigostki nos esclarece que ndo sdo apenas as grandes obras
artisticas ou cientificas que devem ser consideradas como expressdo da criatividade, mas
tudo aquilo em que existe a imaginacdo, combinacdo, alteracao e criagdo do novo.

O novo € criado a partir de um processo complexo que ndo surge espontaneamente
sem quaisquer condi¢des, mas pelo contrdrio, ergue-se das experiéncias anteriores,
interesses, necessidades e meio ambiente no qual se encontra o individuo (VIGOTSKI,
2014). Compreender o mecanismo da imagina¢do criativa nos permite elaborar caminhos
que levem ao desenvolvimento da criatividade e consequentemente ao desenvolvimento
intelectual da crianca. Vigostki nos descreve esse mecanismo, sintetizado no diagrama da
Figura 9, o qual divide-se em trés principais processos: percep¢do, elaboracdo e cristalizagao
(VIGOTSKI, 2014, p. 25-33):

Figura 9 - Mecanismo da imaginagdo criativa

-
. - “ Imagens
Audicdo Di exteriores
. )

Percepcao Haboracao Qristalizagao

Fonte: Vigotski, 2014 (adaptado pela autora)

a) A percepcao € o fundamento das experiéncias, adquiridas pelos nossos sentidos
e que permitem o acimulo de materiais necessarios aos processos
imaginativos;

b) A elaboracdo divide-se em dois processos, sendo o primeiro o de dissociacao
em que o sujeito fragmenta os materiais, divide em partes menores, compara,
seleciona e modifica. Esse processo € fundamental para o desenvolvimento do

pensamento abstrato e elaboracdo de conceitos. No segundo processo
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nominado associacdo, ha a junc¢do dos elementos dissociados e modificados,
podendo adotar formas e bases diferentes dos materiais originais percebidos no
inicio do processo;

c¢) A cristalizacdo é a conversio da imaginacdo em imagens exteriores,
completando e efetivando a atividade criativa. Essas imagens exteriores sao o
resultado do processo criativo: um produto, um conceito, um texto, um
desenho.

Compreendemos, conforme Vigotski nos adverte, que “[...] a lei bdsica da
criatividade infantil consiste em que o seu valor ndo reside no resultado, no produto da
criacdo, mas no proprio processo” (VIGOTSKI, 2014, p. 90). Dessa forma, ao adotarmos o
desenvolvimento de jogos digitais por € com as criangas, necessitamos engendrar o processo
de tal forma que esse associe-se ao processo criativo descrito por Vigotski e favoreca o
desenvolvimento da criatividade das criancas, independente dos produtos — jogos — que
venham a ser desenvolvidos.

O papel da intervencdo pedagdgica, neste caso, se dd por meio da mediagdo no
sentido de questionar, provocar, dar pistas, orientar e desafiar constantemente as criangas em
seus processos criativos. Isto se alinha as relagdes entre desenvolvimento e aprendizado,

sobretudo a concepcao de zona de desenvolvimento proximal (ZDP).

Ela [a zona de desenvolvimento proximal] é a distincia entre o nivel de
desenvolvimento real, que se costuma determinar através da solu¢cdo independente
de problemas, e o nivel de desenvolvimento potencial, determinado através da
solucdo de problemas sob a orientacdo de um adulto ou em colaboracdo com
companheiros mais capazes. (VIGOTSKY, 2007, p. 97)

E justamente na ZDP que a “interferéncia com outros individuos é mais
transformadora”, como nos salienta Oliveira (1995, p. 61). Portanto, a partir daquilo que a
crianca ja sabe, podemos interferir por meio de interven¢des que promovam avangos no
aprendizado do aluno, algo que ele ndo conseguiria sozinho. O educador, ou mesmo um
colega com mais conhecimento, enquanto mediador do aprendizado, faz o elo para o
desencadeamento de habilidades que a crianga ja tem condic¢des de desenvolver. Esta € uma
condicdo fundamental para o desenvolvimento intelectual de cada crianca.

Para Vygotski o desenvolvimento intelectual passa necessariamente pela vivéncia
do individuo no meio em que estd inserido. Tanto a crianga quanto o meio se modificam ao
longo da existéncia, e novos significados sdo construidos nesse processo. Para esta
construgdo, € necessdrio que a crianga tenha em suas relacdes sociais formas ideais ou
superiores de desenvolvimento que a influenciem no sentido de se desenvolver a partir de

suas formas primdrias ou iniciais. O autor utiliza como exemplo o desenvolvimento da fala:
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caso a crian¢a nao conviva num meio em que se adota a fala ideal, aquela utilizada pelos
adultos, e que € o resultado final que se espera do seu desenvolvimento, dificilmente esta
crianga conseguird desenvolver a sua prépria fala, nas palavras de Vigostki “ha algo, algo
que deve se construir bem ao final do desenvolvimento, e que, de alguma maneira, influencia
logo no inicio desse desenvolvimento” (VIGOTSKI, 2010, p. 693). Quando por qualquer
motivo se rompe a relacdo entre a forma ideal e a inicial, o desenvolvimento se torna limitado

e a consequéncia é o subdesenvolvimento desta ou daquela propriedade intelectual.

No meio existem essas formas ideais desenvolvidas, elaboradas pela humanidade,
aquelas que deverdo surgir ao final do desenvolvimento. Essas formas ideais
influenciam a criancga desde os primeiros passos que ela d4 rumo a dominagio da
forma primaria. E, no decorrer de seu desenvolvimento, a crianca se apropria,
transforma em suas aquisi¢des interiores aquilo que, a principio, era sua forma de
interacdo externa com o meio. (VIGOTSKI, 2010, p. 698)

Compreende-se desta forma a importancia de oferecer as criancas, especialmente
para as criangas com deficiéncia intelectual, um meio em que as formas ideais do
conhecimento e cultura estejam disponiveis para o desenvolvimento das suas fungdes
superiores. Assim, as vivéncias com adultos ou criangas intelectualmente mais
desenvolvidas, por meio de acdes coletivas e colaborativas, auxiliardo aquelas com maior
dificuldade. Para Vigotski o desenvolvimento incompleto das fun¢des superiores da crianca

com deficiéncia € uma superestrutura secunddria ao defeito:

O desenvolvimento incompleto decorre do fato que podemos chamar <<exilio>>
da crianga anormal da comunidade. Aqui, o processo ocorre da seguinte maneira:
a raiz de um determinado defeito, aparece na crianca uma série de caracteristicas
que dificultam o desenvolvimento normal da comunicagdo coletiva, da
colaboragdo e da interacdo dessa crianca com as pessoas que o rodeiam. O
afastamento da coletividade ou a dificuldade de desenvolvimento social, por sua
vez, determina o desenvolvimento incompleto das fungdes psiquicas superiores,
as quais, quando € normal o curso das coisas, surgem diretamente em relagdo com
o desenvolvimento da atividade coletiva da crianga (VYGOTSKI, 1997, p. 223,
tradugdo nossa)

Ao analisar os pressupostos de Vigotski com relacao a aprendizagem de criangas
com deficiéncia intelectual, Silva; Hostins; Mendes (2016) concluem que a mediagdo e
interacdo para resolucdo de problemas sdao fundamentais para os processos cognitivos dos
individuos. Isto requer que professores de salas regulares e do Atendimento Educacional
Especializado - AEE dominem tanto os conhecimentos do campo da didatica, quanto aqueles
das mais diversas dreas do conhecimento, os quais precisam ser mobilizados por meios
apropriados (instrumentos e signos). Para as autoras “A compreensdo desses pressupostos
pelo professor, no ambiente escolar, culminaria no exercicio de uma ‘pedagogia do coletivo’

centro da abordagem histérico-cultural. ” (SILVA; HOSTINS; MENDES, 2016, p. 26)
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Para além da relacdo adulto/crianca, o estudo da colaboragdo entre os pares, quer
dizer, entre criancas com diferentes niveis de competéncia, também se mostram benéficas
ao desenvolvimento cognitivo, porém, na visao de Moll (1996), ndo garantem que o parceiro
mais competente influencie a ZDP do menos competente. Para favorecer a aprendizagem de
todos recomenda-se atribuir um significado compartilhado e o trabalho dirigido para um
objetivo comum. Neste sentido, o autor orienta a atentarmos mais ao proprio processo de
interagdo do que considerar de maneira casual a associacdo entre as criangas (MOLL, 1996,
p. 165).

Ao considerar o que abordei neste capitulo, o framework metodol6gico que concebi
visa proporcionar o desenvolvimento da imaginac¢do e criatividade das criancas, no contexto
escolar, por meio de métodos usualmente utilizados na produgio de jogos digitais. Com o
objetivo comum de produzir um jogo digital, proponho atividades que visam estabelecer as
bases do processo criativo, mediadas de maneira a conduzir as criangas, por meio de um
processo colaborativo, a apropriagao do processo e ao sentimento de coautoria dos resultados

alcancados. Descrevo o processo proposto no capitulo a seguir.
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4 FRAMEWORK “EUFIZ MEU GAMFE”

"O teu trabalho é a oficina em que podes forjar a tua propria luz"
Francisco Candido Xavier, pelo espirito Emmanuel

framework de desenvolvimento de jogos digitais com e por criangas no contexto

escolar ¢ nominado “Eu fiz Meu Game”, porque remete a ideia de apropriacao,

por parte da crianca, dos resultados finais obtidos com o processo e consequente
sentimento de pertenca daquilo que foi produzido.

“Eu fiz Meu Game” requer a participagdo ativa dos envolvidos - educadores,
académicos e criancas — num fluxo de atividades que vai desde o engajamento inicial até a
conclusdo de um jogo digital. Para tanto, o processo € composto por quatro etapas que
eventualmente abrem-se em subprocessos, conforme apresenta a Figura 10, a saber: (i)
Envolvimento, (ii) Experiéncia, (iii) Transposicdo e (iv) Criacdo de Jogos Digitais. A
mediagdo simbdlica € compreendida como condi¢do necessdria a cada etapa ou atividade a
ser realizada, por isso apresenta-se de maneira concomitante a todo processo, nao se
constituindo como atividade, mas sim a fundamentag¢do para o desenvolvimento cognitivo
proposto nos subprocessos. As etapas serdo detalhadas nas subsecdes adiante.

Figura 10 - Framework “Eu fiz Meu Game”

C

Qriagdo de
jogos digitais

Envolvimento

Mediacdo Smbdlica

Fonte: a autora
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Um processo deve ter claras as atividades a serem realizadas, os papéis dos
participantes e os artefatos ou produtos gerados. Atividades e produtos sdo especificos de
cada etapa do processo, no entanto a proposta envolve o seguinte conjunto de papéis que
atuardo no projeto como um todo e por isso os descrevo aqui:

a) Alunos: sdo as criangas participantes do projeto;

b) Académicos e profissionais: sao os alunos do ensino superior ou profissionais
que atuardo no projeto; e

c¢) Educadores: sdao os professores ou pesquisadores envolvidos no projeto,
incluindo a professora da SRM.

O papel das criancas no desenvolvimento de uma nova tecnologia se d4 conforme
os adultos se relacionam com elas, o envolvimento no processo de design e os objetivos dos
pesquisadores com relacdo a participagdo das criangas. Druin classifica os papéis das
criancas como: usudrios, informantes, testadores e parceiros do design. No papel de usudrio,
as criangas contribuem para a pesquisa usando tecnologias, enquanto adultos observam suas
interacdoes. Como informantes, as criangas participam a parte do processo de design, nos
momentos em que os pesquisadores acreditam que elas possam contribuir com informagdes
e feedbacks. No papel de testadoras, as criangas testam protétipos da tecnologia a ser
entregue para a industria. Por fim, como parceiros do design, as criangas sdo colocadas em
papeis de igualdade a outros participantes do projeto, contribuindo por toda experiéncia do
design da nova tecnologia, dentro dos limites de seus conhecimentos e expertises (DRUIN,
2002, p. 3-4).

O papel de “Parceiro no Design” € o que mais se aproxima da proposta do processo
aqui definido, pois a criangca deve atuar em todas as fases do design em parceria com o0s
educadores e académicos. Esses, por sua vez, sdo os responsdveis pelas atividades que
requerem conhecimentos avancados nas dreas tecnoldgicas e educacionais. Nesse papel, o
relacionamento com os educadores e académicos é amplamente expandido quando
comparados a outros papeis, destacando-se a elaboracdo, que consiste em construir algo
novo apoiado pelas ideias dos adultos ou de outras criangas (DRUIN, 2002, p. 5,18).

Em minha pesquisa, estabeleco uma compreensdo mais ampliada do papel da
crianca, uma vez que € pensando nela e em seus processos de aprendizagem que defini todas
as atividades propostas no processo de desenvolvimento de jogos. A este papel nomino
“Protagonista”, atribuindo desta maneira, o papel principal as criangas no processo. A Figura

11 representa os papéis descritos por Druin, os quais possuem uma hierarquia em que o papel
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mais externo inclui as caracteristicas do mais interno, acrescentado ai o papel “Protagonista”
aqui proposto.

Figura 11 - Papéis que as criancas podem exercer no design de jogos digitais

Protagoniga

Parceiro no
desi

Informante

Fonte: Druin, 2002, p. 3 (adaptado pela autora)

O papel do académico ou profissional das dreas de produgdo de jogos, visa o
envolvimento e a compreensdo das ideias das criangas no sentido de auxiliar na sua
construgdo e promover a concretizacao do jogo.

Destaca-se nessa abordagem o papel dos educadores enquanto mediadores de todo
processo de constru¢do do jogo. Cabe a estes identificar as media¢des simbdlicas nas
atividades pedagogicas propostas, de forma a conduzir as criangas a elaborag@o de conceitos.
A mediacdo com as criancas, com os académicos ou profissionais e entre estes, deve
promover o trabalho coletivo, levando a aprendizagem a patamares superiores, jamais
alcancados por processos individuais. Neste sentido, Bernardes e Moura (2009, p. 475)
esclarecem que um elemento que compde a pratica na atividade pedagdgica refere-se as
acOes e operacdes coletivas e cooperativas entre os envolvidos (aluno-aluno e professor-

aluno).

Como generalizag@o pedagdgica, tal elemento assume a condi¢ido de proporcionar
aos estudantes situacdes de interacdo que possibilitam a acdo reflexiva sobre o
objeto de estudo, mediada pela intervencdo do educador. Tais interacdes
possibilitam o processo de percepg¢do, representacdo e elaboracdo do conceito
como uma construcdo particular dos individuos no movimento de compreensdo do
objeto de estudo. Nessa dimensdo, cabe ao educador direcionar as agdes dos
estudantes para que estes promovam ag¢des sobre o objeto de estudo; mediar o
processo de sintese a ser elaborado pelos estudantes; e promover mudangas na
organizagdo do ensino que possibilitem ajustes e adequagdes na elaboragdo do
conceito. (BERNARDES; MOURA, 2009, p. 475)
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Podemos compreender a relagdo entre os papéis envolvidos no processo conforme
ilustra a Figura 12. As relagdes se ddo em todas as direcdes, € internamente entre 0s
individuos que executam o mesmo papel, em especial as criancas. Alternamos aqui as
relagdes hierdrquicas, que passam a ser em rede colaborativa e mediada, em que as trocas
entre todos fazem-se necessdarias para o desenvolvimento das atividades.

Figura 12 — Relacionamento entre os diferentes papéis envolvidos no processo

Educador/Pesquisadar

TN

.

Académico/Profissional

Fonte: a autora'”

Os educadores precisam conduzir o processo e promover a divisao de fungdes dos
envolvidos, de forma que todos sintam-se coautores nas agdes e produgdes coletivas. Cabe
a estes também favorecer o clima agradavel e afetivo do grupo, pois, segundo Bernardes e
Moura (2009, p. 475-476) “O aspecto afetivo entre os integrantes da atividade pedagdgica
assume a condi¢cdo de ser o amdlgama que se integra aos aspectos volitivo e cognitivo nas
acdes e operacgdes coletivas e cooperativas. ” E € nesta perspectiva que descrevo a primeira

etapa do processo, na secio a seguir.

4.1 Etapa de Envolvimento

A etapa de Envolvimento tem por objetivos o engajamento de todos

0s participantes no projeto, a integracao do grupo e o reconhecimento das
principais caracteristicas das criancgas. Consiste em etapa fundamental que
define os participantes do projeto e estabelece um relacionamento de
confianga entre educadores e criangas, 0 que permite seguir para as etapas

posteriores. Além disso, faculta aos educadores identificar algumas caracteristicas das

7 Todos os icones utilizados nesta tese foram baixados de http://www.flaticon.com/ e possuem licenga gratuita.
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criancas em termos de aprendizagem e relacionamento, apontando diretrizes para o
planejamento das atividades. Esses aspectos sdo particularmente relevantes quando o grupo
envolve criangas com algum tipo de deficiéncia.

A etapa de Envolvimento € descrita como um subprocesso composto por papéis e
uma sequéncia de atividades, conforme é exibido na Figura 13. Os papéis participantes sao
os Educadores, Alunos e Académicos. Na pool superior da figura podemos observar as
atividades dos educadores, enquanto a pool inferior apresenta as atividades com todos os
envolvidos. As setas indicam a sequéncia das atividades, enquanto o losango (ou merge)
representa um ponto de decis@ao no processo. Os circulos indicam o inicio e fim do processo,
diferenciando-se pela espessura da circunferéncia.

Figura 13 — Subprocesso Envolvimento
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Fonte: a autora

Esta fase do Envolvimento se dd por um ciclo composto de: (i) preparacdo de
atividades criativas e colaborativas; (ii) realizacdo dessas atividades por meio de oficinas
com as criancas e; (iii) revisdo e andlise de cada oficina. Esta ultima retroalimenta o
processo, fornecendo subsidios para o planejamento. Esse ciclo deve ter um produto final a
ser gerado, de forma a completar 0 mecanismo de imaginacao e criatividade descrito por
Vigostki. O Quadro 4 sumariza as atividades da etapa de Envolvimento, apresentando o
método ou técnica a ser adotado em cada atividade, os papéis envolvidos, os insumos

necessarios a realizacdo da atividade e os produtos gerados.
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Quadro 4 - Defini¢ao das atividades da etapa de Envolvimento

Selecio dos Entrevista, andlise do perfil ~ Educadores Laudos [(lista com nome
participantes dos alunos, indicagdo dos clinicos, das criangas
participantes Didrios de
classe
Reuniao Didlogo e entrevista Educadorese  Listade -
motivacional semiestruturada Alunos criancas
Preparar Pesquisa de materiais, Educadores Livros, [(Vateriais para
atividades avaliacdo de técnicas internet as oficinas:
criativas e pedagdgicas, selecao de sucatas, papel,
colaborativas técnica, elaboragdo do plano lapis, cola, etc;
de aula/secdo [(Blano de aula
Oficinas de Aplicagdo da técnica Educadores, Materiais para  [(Broduto criado
atividades selecionada para a oficina Alunos e as oficinas na oficina:
criativas e considerando os critérios Académicos desenho, texto,
colaborativas especificados na preparacdo brinquedo, etc
bservagées.
Revisio e analise = Reunido para avaliacdo da Educadores Diério de [bidrio de
dos resultados oficina bordo e bordo.
produtos

Fonte: a autora

A sele¢do dos participantes ocorre assim que o projeto for iniciado, apds aprovado
pela direcdo da escola ou niveis superiores, quando for o caso. A selecdo deve ser realizada
apo6s definicdo clara dos critérios a serem adotados. A proposta sugere a escolha de um grupo
pequeno de alunos em fase de alfabetizacdo, incluindo aqueles com deficiéncia, pois visa-se
a inclusdo desses no processo educativo. Desta forma, tanto professoras da sala regular,
quanto da SRM, devem apresentar suas sugestdes e participar da decisdo em conjunto com
os pesquisadores ou educadores que irdo aplicar o processo.

A selecao deve considerar, além das caracteristicas das criancas, locais e horarios
disponiveis para realizacdo das atividades. Isso se deve em funcao da acessibilidade, em caso
de deficientes fisicos, e a disponibilidade de deslocamento das criangas ao local e horario
planejados. Sugere-se que o espaco fisico para desenvolver as atividades seja na prépria
escola, facilitando a participag¢do das criangas.

A reunidao motivacional tem por objetivo convidar as criangas para participarem do
projeto e convencé-las de que sera divertido e prazeroso. Os educadores devem explicar as
criancas do que trata o projeto, questiond-las a respeito de jogos e sobre a criagdo de jogos,
despertar nelas a curiosidade do que seré realizado. Por fim da-se as criancas o direito de
escolher participar ou ndo do projeto, ndo impondo caso ndo tenham interesse. Percebendo-
se o desinteresse, pode-se retornar a atividade de selecao de um novo participante.

Definido o grupo de participantes, as proximas atividades tém por objetivo
promover o desenvolvimento de atividades criativas e colaborativas, pré-requisitos para o

futuro projeto de jogo. Essas atividades visam a que as criancas construam algo
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coletivamente e aprendam a trabalhar em equipe. Além disso, como permitem aos
educadores avaliarem o comportamento individual e coletivo do grupo e o nivel de
elaboragdo do pensamento das criancas especialmente nas questdes relacionadas aos
processos psicoldgicos superiores (percepgdo, atencdo, memdaria € pensamento), relevantes
no processo de criacdo do jogo. Isso dard subsidios para o planejamento das estratégias a
serem adotadas a cada nova atividade e de avalia¢des de desenvolvimento de competéncias.

Os métodos e técnicas, assim como os insumos e produtos podem ser adaptados
conforme as necessidades ou interesses dos educadores e alunos, porém sugerimos como
atividade a criacdo individual de objetos com sucatas e a elaboragdao de uma estoria coletiva
utilizando esses objetos, conforme apresento no estudo de caso. Os planos de aula e diario
de bordo podem seguir o proposto no Apéndice G.

As oficinas semanais podem durar 45 a 90 minutos (1 ou 2 horas aula), ndo mais
que isso, pois corre-se o risco de cansar as criancas, em especial aquelas com algum nivel
de ansiedade ou déficit de atencdo. Esta duracdo das oficinas também € recomendada por
Borjesson et al (2015, p. 85). O nimero de encontros com as criangas dependera do

desenvolvimento das atividades e o alcance dos objetivos propostos.

4.2 Etapa de Experiéncia

A etapa de Experiéncia visa ampliar o conhecimento das criancas a
respeito de jogos analdgicos e digitais. Segundo Vigotski (2014, p. 12-13) )
€ a riqueza e variedade das experiéncias que permitem o actimulo de
materiais necessdrios a imagina¢do, € a conclusio pedagdgica que
podemos tirar € que necessitamos ampliar esta experiéncia se desejarmos o
desenvolvimento da atividade criativa das criancas.

Se pretendemos que as criangas criem jogos digitais, precisamos oportuniza-las
experimentar novos jogos e também refletir sobre os elementos que compdem um jogo.
Assim, por meio de momentos de lazer com jogos analdgicos (tabuleiros, cartas) ou digitais
(em computadores pessoais, tablets, smartphones) proporcionamos as criangas experiéncias
com jogos, envolvimento e diversdao. Ainda que muitas criancas ja tenham este tipo de
vivéncia, acredito que esta oportunidade viabiliza a familiarizacdo com a linguagem de
jogos, a vivéncia dos processos envolvidos nessa atividade lidica e a observagdo do
comportamento e envolvimento das criancas nessa atividade.

Nestas atividades, a mediacdo se dd na aprendizagem do jogo e na reflexdo dos

elementos que o compdem, os quais sao elencados por Prensky (2012, p. 172) como: regras,
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metas ou objetivos, resultados e feedback, conflito, interacdo, representacdo ou enredo.
Segundo o autor, as regras diferenciam os jogos dos outros tipos de brincadeiras, pois existe
organizacao, imposicao de limites, definicao de caminhos para chegar a resultados e dire¢ao
de todos jogadores por esses mesmos caminhos. Sao estas que tornam 0s jogos justos e
empolgantes. As metas ou objetivos diferenciam os jogos das outras formas de brincar,
direcionando o jogador a criar estratégias e antecipar uma situacao futura, contribuindo para
a motivagdo. Os resultados e feedback permitem verificar o progresso em relacao as metas.
O conflito, que também pode ser competicdo, desafio ou oposi¢do, constitui-se nos
problemas que o jogador deve resolver para alcancas as metas. Estes geram emocdo e
criatividade e motivam o individuo a jogar. A interac@o pode ser considerada como a relagdo
do jogador com o computador e sua relagao social em um jogo, promovida pela possibilidade
de se jogar contra oponentes humanos. Por fim, a representagdo em um jogo significa dizer
que este tem um significado para o jogador, incluindo elementos narrativos ou enredo.

A etapa de Experiéncia se inicia pela selecao dos jogos a serem aplicados nas
oficinas e segue por um ciclo composto de: (i) preparacdo de atividades com jogos; (ii)
realizacdo dessas atividades por meio de oficinas com as criangas e; (iii) revisao e andlise de
cada oficina. Assim como na etapa de Envolvimento, a durag@o das oficinas deve variar entre
45 e 90 minutos. A Figura 14 apresenta o fluxo do subprocesso desta etapa.

Figura 14 - Subprocesso Experiéncia
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Fonte: a autora

O Quadro 5 sumariza as atividades da etapa de Experi€ncia, apresentando o método
ou técnica a ser adotado em cada atividade, os papéis envolvidos, 0os insumos necessarios a
realizacdo da atividade e o produto gerado. Nesta etapa do processo ndo hd produtos gerados

pelas criancas, pois as atividades sdo com jogos ja existentes, ndo havendo criacoes.
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Quadro 5 — Definicao das atividades da etapa de Experiéncia

Selecao dos Andlise de jogos do Educadorese = Computador, [ista de jogos a
Jjogos mercado verificacdo de Académicos tablet, internet, serem adotados,
analégicos e viabilidade de uso biblioteca de descricao e
digitais jogos objetivos
Preparacao Instalag@o dos jogos nos Educadores Lista de jogos gos digitais
das atividades equipamentos alvo, selecionados, instalados
com jogos aquisicdo ou alocac¢do dos equipamentos gos analégicos
jogos analégicos, disponiveis
elaboracio do plano de [Blano de aula
aula/secdo
Oficinas de Aplicagdo da técnica Educadores, Jogos [[Dbservagdes,
jogos selecionada para a oficina, Alunos e registros.
considerando os critérios Académicos
especificados na preparagcdo
Revisao e Reunido para avaliacdo da Educadores Didrio de bordo e = [E:Disrio de bordo.
analise dos oficina produtos
resultados

Fonte: a autora

A selecao dos jogos deve ser feita adotando-se critérios bem claros de acordo com
os objetivos das oficinas. Nas primeiras oficinas a proposta é que as criangas percebam a
transposicao de um jogo analdgico para o digital, adotando-se o mesmo jogo em suas duas
versoes. Nas oficinas seguintes propomos momentos com jogos analdgicos e digitais que
nao tém relacdo entre si, mas que, como todo jogo, t€m objetivos e regras definidos. Jogos
de raciocinio que exigem planejamento sdo opg¢des pertinentes, pois permitirdo aos
educadores refletir com as criangas a respeito do mecanismo do jogo. Apds a selecdo dos
jogos, as atividades que seguem consistem em organizar as oficinas, providenciar 0s jogos
analodgicos, instalar os jogos digitais nos equipamentos alvo, realizar as oficinas com as
criancas tendo os diferentes momentos com cada tipo de atividade e jogos propostos. A cada
oficina, realizamos avaliagdes para verificar se os objetivos foram cumpridos, se ha
necessidade de retomar alguma atividade, e planejar a proxima oficina. Esta etapa estarad
finalizada quando os educadores chegarem a conclusdo de que as criancas conseguiram
compreender os principais elementos que compdem um jogo e sua transposicao do analégico

para o digital.

4.3 Etapa de Transposicao

A etapa de Transposi¢do propde-se a mobilizar a compreensao da
crianca com relacdo a criagdo de um jogo digital, compreendendo
possibilidades e o proprio processo de transformacao da ideia do jogo e sua
transposicao para o meio digital. Diferente da etapa de Experiéncia, em que

a crianga utilizou jogos prontos, nesta etapa ela vai criar seus proprios jogos
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em meio digital. Ainda ndo pretendemos criar um jogo inédito e independente, mas fazé-las
perceber o processo de criagdo de um jogo.

Para esta experiéncia devem ser adotadas ferramentas de autoria em jogos que
sejam simples e acessiveis ao nivel de conhecimento das criangas. As ferramentas de autoria
sdo sistemas computacionais que permitem a usudrios sem conhecimentos aprofundados em
programacdo, criar suas proprias aplicagdes (PINTO, 2012, p. 37). Essas ferramentas
apresentam diferentes niveis de abstracdo, que vao desde os niveis menos abstratos, que
exigem linguagens textuais de programacao, aos mais abstratos, os quais oferecem formas
de programacdo visual. Quanto mais abstrata a ferramenta, menor a flexibilidade de
construgdo de jogos (CURY, 2012 apud PINTO, 2012, p. 39). Algumas ferramentas que
podemos citar sao: Scratch, Kodu, Ziege, Blender, Flash, GameMaker, The Game Factory 2
e Torque Game Builder (MOSER, 2015; PINTO, 2012) que permitem a criacao de jogos em
diferentes niveis de abstracdo e consequentes flexibilidades e exigéncias de conhecimentos
em programacao. Ainda, Pinto propde o Ambiente Tecnolégico Lidico de Autoria (ATLA)
Saberlandia, cuja ferramenta permite a criacdo de jogos e atividades lddicas, porém nesta
proposta a autoria € destinada somente aos professores.

As ferramentas de autoria discutidas por Moser e Pinto exigem que a crianga esteja
alfabetizada e necessitam de muitas se¢des de aprendizagem de légica de programacao,
assim uma alternativa que se apresenta adequada é o Inventame. O Inventame € um
aplicativo para dispositivos portateis Android - tablets, smartphones - que permite a
implementagdo de jogos a partir da interagdo entre o0 mundo real e o mundo virtual. Um dos
atrativos do app’® é que ele nio exige nenhuma habilidade de programacio para a criacdo
do jogo, apresentando um nivel alto de abstracdo para criacao de jogos e, portanto, menos
flexivel. A escolha da ferramenta de autoria € a primeira atividade da etapa de Transposi¢ao,
conforme observamos na Figura 15 e, como demonstramos, deve levar em conta as
capacidades das criancas envolvidas. Em seguida seguimos o ciclo de preparacdo-oficinas-

revisdo, conforme as etapas anteriores.

Bapp é abreviacdo de application e refere-se a aplicagdes tipicamente pequenas e desenvolvidas para
dispositivos méveis (nota da autora).



Figura 15 — Subprocesso Transposicao
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Fonte: a autora

A preparagdo das atividades de criagdo de jogos com a ferramenta de autoria deve

levar em conta o aprendizado inicial sobre a ferramenta, o desenvolvimento de atividades de

exploracdo, e as atividades individuais e colaborativas de construgao de jogos. Desta forma,

as oficinas com as criangas vao abarcar todo o processo criativo proposto por Vigotski: a

percep¢ao de como funciona a ferramenta e seus potenciais, a elaboracdo de um jogo por

meio de dissociagdo e associagdo de novos elementos e a cristalizacdo efetivada pela

atividade de jogar sua prépria criagao.

Quadro 6 — Defini¢do das atividades da etapa de Transposi¢ao

Selecao de
ferramenta de
autoria

Preparacio de
atividades de
criacio de jogos

Oficinas de
criacio de jogos

Revisao e analise
dos resultados

Fonte: a autora

Andlise de ferramentas
do mercado, verificagao
de viabilidade de uso

Aquisicdo e instalagdo da
ferramenta de autoria nos
equipamentos alvo;
Selecdo de materiais para
as atividades

Aplicagdo da técnica
selecionada para a
oficina, considerando os
critérios especificados na
preparagdo

Reunido para avaliacdo
da oficina

Educadores e
Académicos

Educadores

Educadores,
Alunos e
Académicos

Educadores

Computador,
tablet,
internet,
biblioteca de
jogos
Ferramenta de
autoria;
equipamentos

Equipamentos
com a
ferramenta de
autoria;
Materiais para
atividades
Diéario de
bordo e
produtos

[(Herramenta de
autoria a ser
adotada

[‘Herramenta de
autoria instalada
[(N1ateriais para
atividades
[(Blano de aula
bservagées,
registros;
mogos criados

[‘Disrio de bordo.

O Quadro 6 sumariza as atividades da etapa de Transposi¢do, apresentando o

método ou técnica a ser adotado em cada atividade, os papéis envolvidos, os insumos

necessdrios a realizagdo da atividade e o produto gerado. Nesta etapa do processo 0s

principais produtos gerados sdo os jogos individuais e coletivos criados pelas criangas.
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As atividades das oficinas deverao ser cuidadosamente avaliadas, pois podem surgir
dificuldades que exijam novas estratégias dos educadores, pois trata-se de algo novo para as
criancas, habituadas a apenas utilizarem as tecnologias e ndo a crid-las. A atividade
colaborativa nessa etapa é fundamental para o trabalho em equipe necessério a constru¢ao
do jogo digital na etapa final do processo. As criancas vao aprender a sugerir estratégias,
discutir suas ideias, aceitar a ideia do outro, e experimenta-las. Por fim, devem compreender
que o software executa aquilo que planejamos, e por isso esse planejamento € essencial para

que se concretizem as ideias.

4.4 Etapa de Criacao de jogos digitais

A etapa de criacdo de jogos digitais consiste em aplicar técnicas de
desenvolvimento de jogos digitais, tais como brainstorms, ideia cards, ;
dentre outros, na especificacio de um jogo digital com as criangas,
mediadas pelos educadores e académicos. Esta etapa, a mais longa do
processo, tem por meta construir um jogo digital em papel (com uso de ldpis,
l4pis de cor) o qual serd implementado pelos académicos com a participagdo das criancas. O
propoésito € ndo limitar a criatividade das criangas em func¢ao dos conhecimentos complexos
necessdarios a implementagdo, tampouco a ferramentas de autoria que estabelecem géneros
especificos de jogos. Ao final, as criangas deverdo poder jogar o jogo por elas criado em
conjunto com os académicos.

O subprocesso de Criacdo de jogos digitais apoia-se nas propostas de Moser (2015)
e Novak (2011) e é composto pelas fases de Conceito, Design, Desenvolvimento e
Avaliacdo. Paralelamente aplicamos a atividade de Reconstituicio do processo que visa a
retomada das atividades desenvolvidas nas etapas anteriores e reflexdo sobre o que foi

aprendido. A figura 16 apresenta o subprocesso e as préximas subsecdes o detalham.



Figura 16 — Subprocesso de Criagao de jogos digitais
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4.4.1 Fase de Reconstituicao do processo

A fase de reconstituicdo do processo visa fazer uma retrospectiva de todas as

atividades realizadas nas etapas anteriores, de forma a permitir uma reflexdo sobre o

processo e a necessidade dessas atividades para o desenvolvimento do jogo. Os educadores

conduzem o grupo no sentido de avaliarem os conceitos construidos, as produgdes e

discussdes geradas e como estas serdo utilizadas nas etapas vindouras.

Quadro 7 — Defini¢do das atividades de Reconstitui¢cdo do processo

Preparacao
da
atividade

Oficina de

construciao
da linha do
tempo

Revisao e
analise dos
resultados

Fonte: a autora

Preparacdo de um cartaz com
uma linha do tempo para
colagem de imagens e textos das
atividades realizadas

Em conjunto com as criangas,
relembrar e refletir sobre as
atividades realizadas nas
oficinas anteriores por meio da
construgdo de um cartaz com a
linha do tempo. Colar imagens e
fotografias.

Reunido para avaliacao da
oficina

Educadores e
académicos

Educadores,
Alunos e
Académicos

Educadores

Computador,
impressora,
cola, canetdo,

papel

Cartaz da
linha do
tempo,
fotografias e
imagens, cola,
canetao

Diério de
bordo e
produtos
gerados nas
oficinas

[idartaz com
linha do tempo;

agens e
fotografias;

[(Hano de aula

bservagées,
registros;

[[¢tartaz da linha
do tempo.

[bidrio de
bordo.

Quadro 7 sumariza as atividades desta fase, apresentando o método ou técnica a ser

adotado em cada atividade, os papéis envolvidos, os insumos necessarios a realiza¢do da

atividade e o produto gerado. Nesta fase do processo o principal produto gerado € a linha do

tempo construida em conjunto com as criangas.

Esta fase ocorre paralelamente ao processo do desenvolvimento do jogo, realizada

no inicio do subprocesso e retomada ao longo deste em diferentes momentos, de forma a
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manter o grupo com foco no trabalho e na reflexdo das atividades realizadas. E importante,

neste caso, compreender o porqué das tarefas e aonde estas nos estdo conduzindo.

4.4.2 Fase de Conceito

A fase de conceito tem por objetivo definir os principais parametros do jogo a ser
construido. A equipe define o publico-alvo do jogo, sua aplicagdo (educacgio,
entretenimento), plataforma (computador, tablet), género (agao, aventura, puzzle). Também
se definem os elementos que compordo o jogo, tais como, cendrios, principais personagens,
mecanica bdésica.

Para as discussdes acerca dos parametros iniciais do jogo foi adaptada a técnica da
w-question card (MOSER, 2015, p. 87-89). Esta técnica visa apresentar cartdes com as
questdes'’: quem, quando, o qué, onde, porqué para promover a discussio e o debate sobre:

a) Quem vai jogar o jogo que pretendemos desenvolver? Definem-se a faixa etdria
do publico-alvo e seu género;

b) Quando o jogador vai jogar? Define-se para quais momentos 0 jogo serd
adequado, como lazer, estudos ou ambos;

¢) O que serd desenvolvido? Definem-se as principais ideias contidas no jogo;

d) Onde o jogo poderd ser jogado? Define-se o local apropriado para se jogar, tais
como casa, escola, parque;

e) Porqué jogar o jogo? Consideram-se os interesses e motivagdes do jogador pelo
jogo a ser desenvolvido.

Considerando que as criangas ainda se encontram em fase de alfabetizacdo e com
eventuais dificuldades de aprendizagem, propomos aplicar os w-cards em discussdes em
grupo, mediadas pelos educadores. Cada questdo é explicada para que cada um compreenda
o que pretendemos definir para o jogo e expresse sua opinido, concorde ou discorde do
colega. Esta atividade gera o debate em grupo e estabelece os primeiros alicerces do jogo.

Chegar a um consenso sobre os principais conceitos do jogo pode ser um desafio
num grupo de criangas, por isso, para a geracao de ideias para o jogo propde-se a adaptacao
da técnica ideia cards. Esta técnica consiste em distribuir alguns cartdes e registrar ideias
simples em cada um deles, depois misturd-los e agrupd-los em pares, gerando novas

combinacdes de ideias (FULLERTON, 2014). Sua adaptacao consiste em solicitar que cada

19Em inglés Who, When, What, Where, Why, and How, por isso w-questions (nota da autora)
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participante registre sua ideia de jogo num cartdo, pode ser um texto ou um desenho. Em
seguida todas as ideias sdo expostas e o grupo avalia aquela que lhe parece mais interessante.

A avaliagdo das ideias ¢ realizada por meio da adaptacdo de uma matriz de Baxter
(BAXTER, 2000). Para cada jogo proposto (disposto nas linhas da matriz), avaliam-se
diversos critérios acerca da ideia (dispostos nas colunas), verificando se atende aos requisitos
previamente propostos, tais como publico-alvo, plataforma, diversao. Cada membro do
grupo (criancas, educadores e académicos) avalia individualmente e depois faz-se uma
compilagdo dessas avaliagdes para chegar-se a proposta de jogo escolhida. A vantagem dessa
técnica € que todas as ideias sdo consideradas e chega-se de forma democratica ao conceito
do jogo.

Um aspecto da criacdo de jogos € a utilizacao de narrativa, ou seja, basear-se em
uma estdria como inspiracdo para o jogo (NOVAK, 2011). A estoria facilita a criagdo de
cendrios e personagens, porque os envolve num roteiro. Podemos adotar a estdria criada na
etapa de Envolvimento ou criar uma nova estéria. O uso da narrativa pode ser adotado antes
da técnica ideia cards, para inspirar as ideias, ou apds, para incrementar o jogo selecionado.
Neste ultimo caso, a ideia sugerida € desenvolvida por meio de uma estéria, buscando-se o
objetivo do jogo.

Uma vez que uma ideia € selecionada, € relevante trazer as criangas mais elementos
para que possam avangar nos conceitos do jogo. Nesse sentido, avaliar jogos similares € uma
técnica que visa ampliar a experiéncia da crianga. Devem ser selecionados e instalados jogos
- atividade realizada pelo académico — para posteriores secoes de testes realizadas com as
criancas. Nesta atividade, as criancas devem ser instruidas a observarem e registrarem as
caracteristicas de cada jogo, como: titulo, objetivo, personagens, inimigos, obsticulos,
interface e mecanica (Quadro 8). Ao fim desta atividade, € realizada a anélise desses jogos
em conjunto, extraindo os elementos comuns e incomuns entre eles, aqueles mais
interessantes, os fatores que causaram diversdo ou frustragcdo. A partir dessa andlise, realiza-

se uma sintese preenchendo a mesma ficha de especificacao para o jogo a ser criado.
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Quadro 8 — Modelo de ficha de especificacdo do jogo
PROJETO EU FIZ MEU GAME
Ficha de Especificacao do Jogo
Avaliador: Data: __/ /

Nome do jogo:

Objetivo do jogo:

Personagens:

Inimigos (se houver):

Obstéculos:

Interface:

Como funciona:

Desenhe uma tela do jogo com a interface (botdes, controles, pontuagio, etc)

Fonte: a autora
O Quadro 9 sumariza as atividades da fase de Conceito, apresentando o método ou
técnica a ser adotado em cada atividade, os papéis envolvidos, os insumos necessarios a
realizacdo da atividade e o produto gerado. Nesta fase do processo o principal produto gerado

¢ a defini¢cdo do conceito do jogo a ser desenvolvido pelas criangas.



Quadro 9 — Definicao das atividades de Conceito
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Preparacao das Editoragéo de textos Educadores = Computador, -questions cards;
oficinas de para as w-questions, @ impressora, [BNfatrizes de avaliacdo;
conceito preparacdo das académicos  papel, tablet E¥ichas de avaliagdo de
matrizes de avaliacio e jogos;
das fichas de avaliagdo [Fkdhe ab aonesie 6o
de jogos, pesquisa de jogo;
jogos.similares, mogos instalados
planejamentos das [Blano de aula
oficinas
Oficinas para Aplicagdo da técnica Educadores, = Equipamentos bservagées, registros;
definicsio do selecionada para a Alunos e com 0s jogos [(deia cards;
conceito oficina Académicos = similares; EMatriz de avaliacdo
Materiais para preenchidas;
atividades; [((Hichas de avaliacdo
W-qu.estlons; dos jogos preenchidas;
Post-its; [(Hicha de conceito do
Matrizes de jogo preenchida.
avaliag@o;
Ficha de
conceito do
jogo
Fichas de
avaliagdo de
jogos
Revisao e andlise  Reunido para avaliagdo =~ Educadores  Didrio de [(Sintese das avaliacoes
dos resultados da oficina bordo e do ideia cards;
Compilagéo das produtos [((bidrio de bordo.
avaliacdes das ideia gerados nas
cards. oficinas

Fonte: a autora

Todas as atividades propostas passam pelo ciclo preparar-realizar oficinas-avaliar

0 processo, uma vez que a cada passo € necessdrio revermos o andamento do trabalho com
as criancas. As atividades planejadas podem sofrer alteracdes ou requerer complementos ou

refor¢os, em fungdo dos resultados obtidos.

4.4.3 Fase de Design

A fase de design consiste em desenvolver o conceito do jogo, detalhando todos os
aspectos necessarios a sua implementa¢do. O Quadro 10 sumariza as atividades da fase de
Design, apresentando o método ou técnica a ser adotado em cada atividade, os papéis
envolvidos, os insumos necessdrios a realizacdo da atividade e o produto gerado. Assim
como em todo o processo, o ciclo preparar-realizar oficinas-avaliar realiza-se até que o jogo

esteja especificado para sua implementagao.
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Quadro 10 — Defini¢ao das atividades de Design

Preparacao das Preparacdo de materiais =~ Educadores e Computador, [(N1ateriais
oficinas de design  para oficinas, académicos impressora, selecionados
planejamentos das papel [(Hano de aula
oficinas
Oficinas para Aplicagdo da técnica Educadores, Materiais para [CDbservagdes,
definicio do selecionada para a Alunos e atividades registros;
design oficina, considerando os = Académicos esenhos;
materiais e técnicas [(Wideos e fotos;
selecionados para o bjetos criados.
design
Revisdo e anilise ~ Reunido para avaliacdio  Educadores Didrio de bordo  [[idrio de
dos resultados da oficina e produtos bordo.
gerados nas
oficinas

Fonte: a autora

Técnicas de prototipacdo com as criangas € uma forma enriquecedora de abordar
esta fase. Um protétipo é uma manifestacdo do design que permite aos participantes do
projeto experimentarem um determinado aspecto do jogo, enfatizando um conjunto de
caracteristicas em detrimento de outro. Sdo especialmente tteis para a discussdo das ideias,
servindo de instrumento de comunicagdo entre os projetistas e usudrios. Podem ser modelos
em escala, um conjunto de telas, ou esbocos em papel (ROGERS; SHARP; PREECE, 2011,
p- 390-391).

O protétipo de baixa fidelidade, conforme Rogers, Sharp e Preece (2011, p. 391)
esclarecem “[...] € aquele que ndo se parece muito com o produto final”. Podemos criar
esbocos (sketches) utilizando papel, lapis, lapis de cor na elaboracao de cendrios, interface e
personagens do jogo. Essa atividade pode ser realizada com diferentes técnicas para a
compreensdo do funcionamento do jogo e seus elementos.

A técnica de “Protétipo Experimental” é uma alternativa que permite as criangas
validarem as ideias do jogo por meio de uma simulacdo fisica, tal como um teatro ou
brincadeira (BUCHENAU; SURI, 2000 apud MOSER, 2015, p. 30-31). Interpretando os
personagens ou agindo como se fossem o “jogo”, as criangas verificam se o que foi
idealizado ird funcionar na pratica, identificam dificuldades ou problemas e propdem
melhorias. Esta técnica facilita a compreensio acerca do jogo, notadamente para criancas
que tém dificuldade de abstracdo, pois o jogo se torna “fisico” ou “real”. Espera-se que deste
concreto, elas consigam fazer o caminho para a abstracao.

A criagdo dos personagens € enriquecida por oficinas de atividades manuais,
utilizando materiais concretos como sucatas ou massinhas de modelar. Oferecem-se

diferentes materiais para as criancas criarem os detalhes dos personagens ou objetos do jogo.
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Essas criagdes tridimensionais sdo depois fotografadas ou desenhadas em papel para sua

representacao no jogo.

4.4.4 Fase de Desenvolvimento

A fase de desenvolvimento consiste em implementar o jogo projetado na plataforma
alvo escolhida. Esta atividade € realizada pelos académicos e designers, os quais devem
transpor aquilo que foi idealizado nas fases anteriores para uma linguagem computacional.
O Quadro 11 sumariza as atividades da fase de Desenvolvimento, apresentando o método ou
técnica a ser adotado em cada atividade, os papéis envolvidos, os insumos necessarios a
realizacdo da atividade e o produto gerado. Assim como em todo o processo, o ciclo
preparar-realizar oficinas-avaliar realiza-se até que o jogo esteja implementado.

Quadro 11 — Definicdo das atividades de Desenvolvimento

Implementacio Adocdo de técnicas Educador e Computador, [(EBrotétipos
computacionais de académico da tecnologias digitais do
desenvolvimento de jogos drea de selecionadas, jogo

informadtica design do jogo go
implementado

Desenvolvimento = Técnicas de editoragdo e Designer Computador, [Eendrios

da arte desenho de imagens digitais ferramentas de ersonagens

desenho, bjetos de
design do jogo interface

Desenvolvimento Defini¢do do conceito para Designer ou Equipamentos [EFrilha sonora

do som elaboracdo da gravacdo da musico musicais, [[Bfeitos
musica e efeitos sonoros. estidio SONOTOS
Pode-se também optar por
adquirir pacotes de musicas
ou efeitos sonoros.

Preparacao das Preparacdo de materiais para | Educadores e Computador, rot(’)tipo do

oficinas de oficinas, planejamentos das  académicos impressora, jogo instalado

desenvolvimento  oficinas protétipo, rotétipo da
elementos da arte no
arte PowerPoint
[((1ano de aula

Oficinas para Aplicagdo da técnica Educadores, Materiais para  [Ebservagdes,

avaliacdo do selecionada para a oficina Alunos e atividades registros;

desenvolvimento Académicos

Revisio e analise = Reunido para avaliacdo da Educadores Didrio de (Fbidrio de

dos resultados oficina bordo bordo.

Fonte: a autora

A implementacdo do jogo considera o uso de linguagens de programacdo ou
engines®’ de jogos que facilitam o desenvolvimento. A escolha da tecnologia é dependente

da plataforma alvo a ser adotada e pode ser analisada ja na fase de design, quando as

20 Engine ou motor de jogo é uma colecio de bibliotecas de software para jogos — grafica, inteligéncia artificial,
networking, cdédigos — que podem ser reutilizadas para novos jogos, abstraindo grande parte da
implementacgdo. (EBERLY, 2006, p. 2)
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informacdes bdsicas do jogo ja foram definidas. Cabe a equipe técnica avaliar qual a
tecnologia adequada para o projeto.

O papel das criancas na fase de implementagao é¢ de acompanhamento e validacao.
O académico desenvolve prot6tipos sucessivos € 0s apresenta as criangas, que verao o jogo
sendo construido em etapas, € ndo apenas o resultado final. Nos momentos com as criancgas,
académico e educadores permitem experimentos no cddigo, de maneira que se compreenda
que tudo o que o computador faz é determinado pelos desenvolvedores por meio de uma
linguagem especial.

Paralelamente a implementacdo, o designer desenvolve protétipos digitais dos
elementos visuais do jogo (assets), baseando-se no que foi definido na fase de design. Esses
protétipos sdo avaliados pelo grupo, que sugere alteragdes e aprova os desenhos. Para essa
avaliagdo, podemos criar prot6tipos nio funcionais utilizando o Microsoft PowerPoint®,
dando “vida” aos desenhos.

O 4udio é muito importante para definicdo da atmosfera de um jogo. Segundo
Novak (2011, p. 272) “o 4udio oferece um efeito imersivo sobre o jogador que raramente ¢
obtido somente com graficos”. Os sons podem fornecer indicagdes das agcdes da personagem,
dos efeitos sobre os objetos e dos resultados obtidos. A sonorizacao € atividade complexa
que necessita o envolvimento de um musico ou designer especializado, quando isso ndo €
possivel, sugere-se a adocao de pacotes prontos de sons disponiveis na Internet.

A medida em que os assets graficos e sonoros sdo aprovados, o académico os insere
no jogo, tornando-o cada vez mais semelhante ao que foi projetado pelo grupo, até a sua
finalizacdo.

A fase de Desenvolvimento requer mais tempo do académico, designer e
educadores em momentos sem as criangas, pois a implementacdo do jogo € atividade

complexa e extensa.

4.4.5 Fase de Avaliagao

A fase de Avaliacdo consiste em realizar testes sucessivos do jogo desenvolvido.
Esta € realizada quando se tem ao menos uma parte do jogo que se possa jogar do inicio ao
fim. A atividade consiste em jogar o protétipo e refind-lo até atingir-se um nivel adequado
para sua libera¢do. Todos os envolvidos no projeto participam desta fase, em especial as
criancas. As atividades consistem em preparar os equipamentos alvo — computador, tablet -

com o jogo desenvolvido, elaborar fichas de avaliacdo, realizar atividades de teste de jogos
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com as criangas e registrar os possiveis defeitos do jogo. O Quadro 12 sumariza as atividade,
método, papéis, insumos e produtos dessa fase.

Quadro 12 - Defini¢ao das atividades de Avaliacao

Preparacao das Preparacao do software Educadorese  Equipamento [(Hichas de
oficinas de para oficinas, académicos alvo do jogo, avaliacdo
avaliacao planejamentos dos testes jogo digital [Blano de aula
Oficinas para Aplicacdo da técnica Educadores, Equipamentos bservagées,
avaliacdo do jogo  selecionada para a oficina, ~Alunos e com jogos registros;
testes de jogos. Académicos instalados, [“Desenhos;
fichas de [(Wideos e fotos;
avaliacao [Bichas
preenchidas.
Revisio e anilise ~ Reunido para avaliacdo da = Educadores Didrio de bordo  [[idrio de
dos resultados oficina e produtos bordo.
gerados nas
oficinas

Fonte: a autora
A etapa final do processo é o momento de reflexdo do trabalho desenvolvido ao
longo de todo o projeto. O grupo se retine e avalia o trabalho, relembra as atividades
realizadas e analisa como foi possivel chegar ao jogo que foi construido. E o momento em
que a cristalizacdo do processo criativo se evidencia - 0 jogo — e que a crianga deve se

perceber como autora em todo o percurso.

4.5 Consideracoes finais do capitulo

Neste capitulo detalhei o framework “Eu fiz meu game”, o qual fundamenta-se nos
conceitos discutidos no capitulo 3: processos de desenvolvimento de jogos do ponto de vista
da 4rea de design de jogos e abordagem educacionais fundamentadas nos estudos de
Vygotski com relagdo a mediacdo simbdlica e os processos de criagdo e imaginacdo na
infancia.

Ressalto como caracteristica marcante o papel das criangas como protagonistas, o
que conduz a compreensdo de que o foco da proposta se estabelece na participacdo das
criancas e seus processos cognitivos superiores. Nesta perspectiva adotei como estratégia a
construgdo de um jogo digital, no entanto o percurso a ser seguido se mostra mais importante
que 0 jogo em Sl.

Para promover esse protagonismo, as relagcdes da equipe — educadores, alunos,
académicos ou profissionais — se ddo em rede, na qual se entrelacam os diferentes atores por
meio de trocas colaborativas e mediadas. Também a diversidade de estratégias e recursos
propostos visam a mediacdo simbdlica necessdria ao desenvolvimento dos complexos

processos de cogni¢do almejados pelo processo.
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Evidencio as etapas iniciais— envolvimento, experiéncia e transposicdo — as quais
se mostram como um diferencial do “Eu fiz meu game” com relacdo aos processos
estudados, pois estas estdo voltadas a construcdo de um arcabouco conceitual das criangas,
necessario a compreensio do complexo processo de design de jogos digitais, desconhecidos
até entdo por elas. Sem isso, acredito que faltaria para as criancas a experiéncia e
conhecimentos necessarios para planejar e construir um jogo digital, atividade proposta na
etapa final do framework.

Por fim, a descri¢cao detalhada em termos de fluxos de processos, atividades, etapas,
papéis e artefatos definiram a formalizacdo do framework em seus critérios centrais, porém
recursos e estratégias dependem do grupo e podem ser adaptados conforme as necessidades
impostas.

A intervengdo realizada na escola é apresentada no préoximo capitulo sob forma de
narrativas. Esta intervencao orientou a especificacdo do framework por meio dos ajustes,
revisoes e validagdes dos planejamentos iniciais e praticas adotadas no contexto da escola.
Desta forma, a constru¢io do processo se deu gradativamente numa dialética entre teoria e

pratica.
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5 PROCESSO PARA A CRIACAO DO JOGO “0OS BRINQUEDOS
QUE CRIAM VIDA”

“ Saber ndo é tudo. E necessdrio fazer.

E para bem fazer, homem algum dispensard a calma e a serenidade, imprescindiveis ao éxito,
nem desdenhard a cooperagdo, que é a companheira dileta do amor.”

Francisco Candido Xavier, pelo espirito Emmanuel

framework “Eu fiz meu game” foi definido a partir da pesquisa baseada no

Design Based Research - DBR que requer a implementacdo de intervengdo no

contexto da pratica a qual foi realizada em uma escola da rede de ensino do
municipio de Itajai, Santa Catarina. Esta interven¢do permitiu que os pressupostos do
processo, delineados nas fases de andlise de problema (Fase 1) e desenvolvimento de
solugdes (Fase 2), fossem validados e complementados, de forma a definir o processo
baseando-se nos conceitos que o fundamentam e na pratica de sua implementagdo. Esta
abordagem conceito-pratica favoreceu o estabelecimento sélido do processo.

A intervencdo foi realizada na Escola Basica Gaspar da Costa Moraes e contou com
a participacdo de quatro criangas do terceiro ano do ensino fundamental, dentre elas duas
criancas com defici€ncias. Os encontros semanais se deram em um periodo de seis meses,
no hordrio de aula regular, usualmente em uma ou duas aulas de 45 minutos cada. O local e
participantes da pesquisa sao descritos em detalhes no capitulo 2 Metodologia.

Este capitulo tem por objetivo descrever os encontros realizados com as criangas,
as produgdes resultantes, as observacdes realizadas e as implicagdes desses na especificacio
do processo. Para andlise dos dados adotei o método de Andlise Narrativa, conforme
descrevo no Capitulo 2, desta forma as narrativas serdao apresentadas em ordem cronoldgica,
baseando-se nos registros de didrio de bordo, videos, fotos e artefatos produzidos. Para
complementar a andlise, defini alguns rétulos que visam identificar categorias ao longo do
texto, alinhadas aos objetivos da tese, conforme apresento no Quadro 13.

Além dos rétulos, em cada inicio de se¢@o posiciono uma nota contendo a data da
secdo, hordrios de inicio e término e outra com o tempo dos videos analisados para a

narrativa.
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Quadro 13 — Legenda dos rétulos

Categoria Descricao

Local da se¢do Indica o local dentro da escola onde ocorreu a seg@o.

@ Mediagdo Momentos onde se identificam medi¢des entre pesquisadoras e alunos,
alunos/alunos ou objetos/alunos
»
Colaboragdo Momentos onde se identifica a colaboragdo entre as criangas

. 1

L g ] Criatividade Momentos de atividades ou ideias criativas
o Producio Artefatos produzidos pelas criangas ou pelas pesquisadoras em

conjunto com as criangas.

Fonte: a autora

Foram muitas horas de atividades, cerca de 150 videos, diversos tipos de registros
e muitos artefatos produzidos. A narrativa apresenta visdes dos encontros, uma leitura, pois
nao é possivel descrever tudo o que se passou, principalmente porque existiam conversas
paralelas e nem sempre foi possivel transmitir textualmente coisas que aconteceram

concomitantemente.

5.1 Etapa de Envolvimento

Iniciamos a etapa de Envolvimento com a escolha da rede de
ensino e da escola alvo da pesquisa. A decisdo pela Escola Basica Gaspar
da Costa Moraes no municipio de Itajai se deu pelo envolvimento da

professora da SRM e das criancas em outros projetos de pesquisa de

desenvolvimento de jogos e de avaliacdo de atividades com criancas

com deficiéncias intelectuais. A direcdo da escola mostrou-se interessada na pesquisa,
vislumbrando novas alternativas para o desenvolvimento das potencialidades criadoras das
criancas. Esses fatores produziram o terreno apropriado para a constru¢ido da experiéncia
naquele contexto.

A etapa de Envolvimento consistiu em cinco se¢cdes com as criancas, sendo algumas
delas individuais, conduzidas por Karla com o objetivo de conhecer os potenciais de cada
crianca.

Nas proximas se¢des apresento a narrativa de cada umas das se¢des de forma a

descrever como se deram esses encontros, € aproximar o leitor da experiéncia vivida pelo
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Inido: 15:38h
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videos

1) 7’277
2) 9°40”
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grupo no desenvolvimento do projeto e aplicacao do processo de desenvolvimento de jogos

proposto nesta tese.

I —
Envolvimento: Secao 1 - Apresentar o projeto as criancas e fazer entrevista inicial

Hoje foi o primeiro encontro do grupo — pesquisadoras, académico e alunos. Nos
foi disponibilizada a sala de video. Sentamos proximos uns aos outros € nos apresentamos.
A Figura 17 registra esse momento onde temos da esquerda para a direita: Adriana, Karla,
Raphael, Leonardo, Vitéria e Killian. Manuela, a quarta crian¢a indicada, faltou a escola e
por isso ndo esteve presente no encontro. Camila, professora da SRM, também esteve
presente acompanhando o encontro.

Figura 17 — Primeiro encontro do grupo

Fonte: Dados coligidos pela autora

Karla e eu conduzimos a se¢do por meio de uma entrevista semiestruturada e
dialogada visando identificar conhecimentos prévios sobre o tema do projeto e verificar o
interesse das criancas em participar.

Expliquei ao grupo o que fariamos nos encontros dos proximos meses. Informei
que jogariamos jogos digitais e analdgicos e juntos criariamos um jogo digital, com a ajuda
de Killian que € estudante de computacdo. Apresentei-me como professora de computagdo
e Karla como professora, que observard as coisas novas que eles aprenderdo e a percepg¢ao

deles sobre as atividades. Por fim lhes disse:
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Adriana — ...entdo nds gostariamos de saber se vocés estdo a fim!?!

Vitoria — sim

Leonardo — sim

Adriana — sim Raphael?

Raphael — (acena afirmativamente com a cabega
Esclareci as criancas que eu faria algumas perguntas para conhece-las um pouco e

)22

os seus conhecimentos sobre desenvolver um jogo digital. Elas estavam timidas, quietas e
atentas, observando o que eu falava.

As criancas relataram que a atividade preferida na escola € ir na aula de informatica
e brincar com joguinhos. Também revelaram jogar videogame em casa frequentemente, e
essa atividade usualmente é realizada sozinha (sem participag¢ao de irmaos ou pais).

Leonardo gosta de jogar GTA V e God of War. Raphael esta olhando para o chdo e
ndo fala do que gosta, entdo insistimos um pouco, ele responde “Mario”, referindo-se ao
jogo da Nintendo. Perguntamos se na escola ele também joga este jogo e ele afirma que sim.
Vitoria diz que em casa joga o “jogo da Gatinha” no tablet e na escola o jogo de “Pintar o
cabelo e maquiar a” Monster High Claudine. Karla comenta ndo conhecer esse jogo, e
Vitéria informa que na sala de informatica da escola tem. Ela complementa:

Vitéria — em casa eu jogo da gatinha...

Adriana — qual é a gatinha? Aquela que fala?

Vitoria — aquela que fala e repete o que fala.

Leonardo —a Angela.

Adriana — a Angela, conheco.

Vitoria - ... eu maquio ela (gesticula conforme o que vai contando), e passo

brilho no olho dela, dou comidinha prd ela, escovo os dentes, e depois ela joga

também comigo, mas ela joga comigo quando... ela acorda... tem umas vezes

quando ela dorme junto comigo, um soninho... (fecha os olhos, sorri).
Leonardo revela que prefere jogar sozinho porque o irmao € mais velho, tem 18

anos e joga melhor que ele, por isso normalmente ele perde. Ele também nos revela que seu
Playstation quebrou, entio agora ele tem um Xbox.

Com relagdo a frequéncia com que jogam jogos eletronicos, foi revelado que
Raphael joga todo dia e dorme tarde por causa do jogo - como relatou Camila, professora da
SRM onde Raphael é atendido no contraturno. Ele ndo fala e ndo faz contato visual conosco,

apenas acena com a cabeca para tudo que lhe perguntamos. Leonardo revela que se jogar

21 Alguns trechos dos didlogos serdo transcritos para passar ao leitor uma ideia mais clara do que se passou na
secdo. Estes didlogos estdo em itdlico com o nome do interlocutor a esquerda.

22 Utilizarei a expressdo “acena com a cabega” para indicar todas as vezes que uma crianga, especialmente
Raphael, faz um gesto com a cabeca no movimento para cima e para baixo, em sinal afirmativo. Utilizarei
“balanga a cabega” para indicar as vezes em que ¢ feito o movimento com a cabega para um lado e para o
outro, em sinal de negagdo ou discordancia.
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muito seu olho arde e também que sua mae define o horario que pode jogar. Vitéria costuma
jogar a noite e quando acaba a bateria do tablet ela para de jogar para deixar carregando.
Ao serem perguntados sobre o acesso a internet em casa, Vitéria diz que sim,
Raphael concorda acenando com a cabeca e Leonardo diz que nio tem, porque sua familia
recém se mudou para Itajai.
Apds conversamos sobre estas questdes, perguntei se eles tinham ideia de como se
faz um jogo. Vitodria diz que ndo. Leonardo arrisca:

Leonardo — sim, um jogo educativo para as criancas para todas criangas
poderem jogar.
Adriana - Como se faz?
Leonardo — assim fazendo um joguinho de memoria, de bonequinho prd pular.
Vitoria — aquele jogo...
Karla — mas como tu achas que esse jogo é feito? Tu achas que vai ld no
computador, desenha tudo ld e fica pronto? Como tu achas que faz? (dirigindo-
se a Leonardo).
Vitéria — ndo, (levanta o dedo para pedir a palavra) ele abaixa.
Leonardo — assim tu faz, eu acho que tem que botar um CD que é prd
videogame... eu so sei como faz prd videogame, meu primo arrumou prd mim.
Tem que pegar um DVD que ndo deixa nada gravado e bota no computador e
bota tudo os negocios prd dentro do DVD.
Adriana — dai gravou o DVD prd jogar no videogame?
Leonardo — uhum.
Adriana — como faz para fazer um jogo? (olhando para Vitoria).
Vitoria — abaixando.
Adriana — baixando? Da internet?
Vitoria — aha.
Karla — e tu Rapha, como tu achas que faz um jogo? Imagina como faz um jogo
digital, um jogo que tem ld no computador?
Raphael — (balanca a cabegal).
Karla —ndo tem ideia?
Raphael — (acena com a cabeca).
Karla —tem? E como? Como tu achas que faz?
Raphael — (olhando para o chdo e em siléncio).
Leonardo — eu acho que tem que desenhar.
Karla — ah, tu achas que tem que desenhar? Também acho que tem que
desenhar.
Vitoria — eu acho que ndo.
Karla —tu achas que ndo?
Leonardo —depois poe no computador e mexe ld e faz se mover (mexendo as
mdos).
Karla —mas daft, vai mover assim como? Sem regra, sem nada, como que é?
Leonardo — assim se é um jogo de moto é so um desenho dai vai virar um jogo.
Karla —ah... e como é que vai virar um jogo?

Siléncio, sem respostas.
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Karla —vocés acham que tem que pensar muito para fazer um jogo?
Leonardo — sim.
Vitoria — eu também, tem que pensar com a nossa ideia, com a nossa cabeca
(aponta com o indicador para sua cabega) ela (a cabega) que faz a ideia.
Adriana - ... pois é, eu acho que nés vamos descobrir como é se faz um jogo nas
proximas vezes que a gente for conversando, ndo é? (olho para Karla).
Karla —é, acho que é a principal coisa que vamos fazer.
Adriana — Vamos descobrir juntos como se faz um jogo?

Leonardo e Vitéria dizem SIM em alto tom de voz, enquanto Raphael acena com a

cabeca.

Encerramos nosso primeiro encontro com a sensacdo de termos motivado as
criancas e agucado nelas a curiosidade em como se desenvolver um jogo. Criamos a
expectativa para os proximos encontros e pudemos nos conhecer um pouco.

O que se pode observar desse primeiro encontro foi o conhecimento e a
familiaridade prévia das criancas com o mundo dos jogos digitais. Aquilo que Vygotski
chama de processo de elaboragdo conceitual. Nesse caso, as elaboracdes conceituais prévias
(hipoteses) sobre o “como se faz um jogo” e “como ele vai parar no computador” sdo assim
expressadas: Ele baixa (faz download) da internet” diz Vitoria; Eu “acho que tem que botar
um CD que ¢ pra videogame” afirma Leonardo. Para responder a pergunta “como ¢ que vai
virar um jogo?” tem que desenhar”, diz Leonardo e tem que pensar encerra Vitoria. Essas
tentativas e alternativas de respostas demonstram o que Vygostski chama de conceito
preliminar, o qual se constréi pautado na experi€ncia imediata e pratica das criancas com o
objeto de conhecimento. Mas o que merece observar € que as respostas vao sendo refinadas
na medida em que as pesquisadoras reformulam suas perguntas e vao instigando as criangas
a pensarem e a identificarem a necessidade de descobrir como se faz. Rafael ndo estd alheio
ao que se esta discutindo. Seus acenos e/ou balangos com a cabe¢a demonstram uma forma

de interagdo silenciosa, mas conectada com o momento e o tema tratado.
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I ——
Envolvimento: Secao 2 - Observar a atividade criativa e o trabalho colaborativo dos

alunos

Hoje iniciamos as atividades do framework com as criancas. Estiveram todas
presentes, inclusive Manuela que nio havia participado do primeiro encontro. Killian, no
entanto ndo pode participar. Nos reunimos na SRM — Sala de Recursos Multifuncionais, da
professora Camila.

As criancas sentaram-se ao redor da mesa infantil. Oferecemos para cada crianca
uma sacola com um conjunto de objetos diversos e aparentemente sem relacdo entre si:
canudo, clipes, pedacos de EVA, grampo de roupa, grampo de cabelo, bobs de cabelo?,
colher de pléstico, pedaco de barbante, fitilho e tiras de malha. A Figura 18 apresenta as
criangas em atividade.

Figura 18 — Criangas desenvolvendo atividade criativa com sucatas
R & | 17 L
il B '

Fonte: Dados coligidos pela autora

Karla explicou que nés éramos estudantes de doutorado e que nossa pesquisa seria
feita ali com eles e consistia em juntos criarmos um jogo digital. As criancgas vibraram com
isso. Ela elucidou que eu conduzirei a parte de desenvolvimento do jogo, enquanto ela
observara o que as criangas aprenderdo durante o processo.

Karla explicou as criangas que a atividade de hoje € produzir alguma coisa com o
kit de materiais que nds entregamos para elas. Leonardo espia dentro da sacola:

Leonardo - professora cadé os tijolos? Tu disse que é um kit de materiais. E,

entdo tem que ter tijolo... (sorri)

Karla — ah, ndo tem tijolo, o tijolo era muito pesado, como é que eu ia trazer
tijolo?

23 Bobs de cabelo sdo rolinhos de pldstico utilizados para modelar cachos em cabelos.
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Manuela, Vitéria e Leonardo riem, Raphael mantem-se sério com a sacola nas
maos.

Solicitamos as criangas que com esses objetos criassem individualmente qualquer
coisa e depois nomeassem a sua criagao. Elas estavam curiosas com o conteido das sacolas,
e quando Karla as autorizou, viraram os objetos sobre a mesa. Raphael espera, Vitéria toca
na sacola dele para lhe chamar a atencio para virar a sua sacola também, ai ele o faz.

Karla — a partir de agora vocés terdo 15 minutos para construir algo, alguma
coisa.
As criancas pegam os objetos e os exploram, manipulam, juntam uns com o0s outros,

na tentativa de criar algo. Manuela amarra um tecido num canudo e diz que € uma varinha,
Leonardo lhe diz que precisa ter algo na ponta do canudo para ser uma varinha. Leonardo
pega alguns itens e anuncia que vai fazer uma espada. Ele pergunta para Karla se precisa
usar todo o material, e ela lhe explica que pode usar o que quiser e como quiser. Vitdria junta
um canudo com um fitilho e nos chama atencdo para olhar. Manuela anuncia que estd
fazendo um colar, ou uma pulseira.

Karla — e tu Léo, estds fazendo o que?
Leonardo —uma espada.
Vitoria —6 ¢ 6 (coloca o canudinho dentro do bobs e movimenta para cima e
para baixo).
Karla — e tu Vitoria, estds fazendo o que?
Vitoria —uma brincadeira...
Leonardo —mas o que?
Adriana — como é o nome dessa brincadeira?
Leonardo —ndo sabe.
Adriana —ndo tem nome?
Manuela — ela tem sim, é uma que dd prd reciclar com umas coisas dai tu faz
assim (abre e fecha os bracos).
Vitoria —isso.
Adriana —vai-e-vem?
Vitoria —é.
Manuela — é.
Vitoria — como que tu descobriu? (pergunta a Manuela).
Raphael pega cada objeto, encaixa o grampo num canudo, depois retira, pergunta a

Karla o que era um determinado objeto (clips).
Karla avisa que podem fazer o que quiserem com os objetos, como abrir o clips ou
amassar alguma coisa.

Karla — e Rapha, o que o Rapha estd fazendo?
Raphael — (balanca a cabeca)
Raphael pega os objetos, mas ndo junta uns com os outros. O menino comeca a

observar o que os colegas estao fazendo.
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Karla pergunta a Raphael o que ele vai fazer, o menino apenas balanca a cabega.
Vitdria comenta que ele “ndo pensou ainda”. Karla pergunta se ele estd pensando, ele acena
com a cabeca. Assim ela procura trazer alguma ideia para Raphael.

Manuela junta uma colher, grampos de roupa, EVA e clips e diz que é uma boneca.
Vitdria junta vérias coisas, estd todo o tempo mexendo e juntando os itens e verbalizando
para si mesma enquanto cria. Ela coloca um fitilho na ponta de um canudo de refrigerante.

Vitoria — olha!
Manuela — uma varinha.
Vitoria — ad (balanga a cabeca).
Leonardo — que que é isso?
Vitoria — é um... tem que adivinhar.
Adriana - Estds fazendo os cabelos dela?
Vitoria —ad, ad (balanga a cabeca).
Vitdria brinca com o que criou, mexendo no ar, mas ndo diz o que é.

Manuela — é um vai-e-volta.
Vitoria —ad, ad (balanga a cabeca)
Manuela — ah, desisto, ndo sei.
Manuela incrementa sua boneca, colocando um tecido na colher para fazer de

cabelo.
Raphael junta um canudo com um grampo de roupa, mas desfaz, junta dois bobs
com as maos, mas torna a separar. Karla mais uma vez lhe pergunta se esta indeciso.
Leonardo coloca um bobs numa tira de tecido e o langa, caindo sobre Manuela. Ele
inventou mais alguma coisa de atirar.

Karla — e o Rapha?
Raphael —to fazendo uma cobra.
Karla —aabh...

Todos se admiram e sorriem.

Karla — eu morro de medo de cobra, essa tua cobra morde?
Raphael — (balanga a cabega)
Karla —ndo, ela é mansa?
Raphael — (acena com a cabega)
Karla — ai, ainda bem.
Raphael mexe mais um pouco e desmancha sua cobra, que consistia numa tirinha

de malha enfiada num canudo.
Vitdria incrementa mais um pouco o canudinho com o fitilho, pede para Karla tocar.

Manuela pergunta o que é e Vitéria responde que ninguém sabe.
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Leonardo — é porque ela ndo fala, todo mundo fala o que estd fazendo.
Adriana — eu acho que ela quer fazer uma surpresa, né Vitoria?
Vitoria — é uma surpresa, isso mesmo (Sorri).
Manuela — se é uma surpresa, se contar ndo é mais surpresa.
Vitoria — é verdade.
Karla pergunta a Raphael onde estd a cobra, ele imediatamente pega o canudo e a

malha e refaz sua cobra.

Adriana — caiu a lingua da cobra (referindo-me a malha que ele coloca dentro
do canudo).
Karla —isso ai é a lingua da cobra?
Raphael — (acena com a cabega).
Karla —ah! Meu Deus que lingua enorme ndo?
Adriana — é a lingua? Acertei?
Leonardo mostra o atirador que fez, que lanca um bobs. Manuela diz para ele ter

cuidado. Manuela comenta que a Dna Florinda coloca o bobs na cabeca, referindo-se a
personagem do programa Chaves>*. Isso mesmo! Damos risada e falamos sobre o programa.
Comento que achei que eles ndo conheciam este objeto, Manuela comenta sobre a morte do
Chaves (o ator). Raphael também participa e diz que assiste ao Chaves e que sabe que a Dna
Florinda usa os bobs no cabelo. No entanto eles ndo sabiam que este objeto — para fazer
cachos nos cabelos, conforme Manuela nos informa — se chamava bobs. Raphael fala que o
Kiko faz assim — mexe seu brago — imitando a personagem do programa. Imita a personagem:

Raphael — gentalha, gentalha.
Comentamos que o Kiko faz assim para bater no Seu Madruga, e Raphael repete

novamente o gesto. Manuela participa e também fala a frase de Kiko e faz o movimento do
brago no sentido de dar um soco. Vitdria e Leonardo imitam o choro do Kiko. Manuela imita
o Chaves.

Manuela —isso isso isso isso (faz o gesto da personagem com a mdo).
Raphael —igual na minha casa, o Chaves.
As criangas estdo descontraidas enquanto criam seus objetos.

Raphael continua juntando e separando os itens, sem construir um objeto, além da
cobra que desmanchou novamente.

Apesar da atividade requerer das criangas individualmente a construcao de algo, ela
foi compartilhada na atribuicdo de significados dos objetos construidos. Vitéria montava
seus objetos e langcava perguntas aos colegas e as pesquisadoras numa tentativa de encontrar
significados para suas cria¢des. Ela ndo definia previamente para si que objeto criar. Rafael

observa os colegas, faz tentativas mas desfaz, tenta e desfaz; Leo define antes mesmo de

24 Chaves é uma série de TV mexicana exibida na televisdo. (WIKIPEDIA. El Chavo del Ocho OCHO.
Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/El Chavo_del Ocho, Acesso em: 10 jan 2017)
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manejar seus objetos “Vou fazer uma espada”, ou uma arma. Manuela junta as pecas e
constr6i uma boneca. E nesse processo uma experiéncia os agrega: o seriado conhecido na
TV denominado “Chaves”. Os bobs manipulados adquirem significados comuns quando
remetidos aos cabelos de Dna. Florinda, a personagem da série. O objetivo dessa experiéncia
com objetos diferenciados e aparentemente sem significados era possibilitar o faz de conta,
a imaginacdo, a transformacado de significados. Esta transformacdo surge quando ha a
necessidade do homem adaptar-se ao meio, “Se a vida que o rodeia ndo lhe colocasse
desafios, se as suas reacOes naturais e herdadas o mantivessem em equilibrio com o mundo
que o rodeia, entdo ndo existiria nenhum fundamento para o surgimento da agao criadora”.
(VIGOTSKI, 2014, p. 30)

Karla avisa que o tempo estd acabando. Como ela percebe que Raphael nao
conseguiu criar mais alguma coisa e Vitdria ndo consegue nomear seu objeto, sugere que 0s
colegas ajudem aqueles que ndo conseguiram terminar.

Aqui, observamos a intervencdo da pesquisadora no sentido de promover um
trabalho colaborativo entre os pares. Para Moll (1996, p. 163) este trabalho serd bem
sucedido quando as criancas estiverem interessadas na tarefa e compartilhem os objetivos
para resolvé-la.

Vitéria apresenta seu objeto, mais uma vez alterado. Manuela sugere ser uma
borboletinha, Vitéria diz que ndo. Por fim Manuela sugere ser um mobile, de quarto de bebg,
Vitdria concorda.

Karla —td, entdo Vitoria criou um mobile.
Vitoria — é um diferente.
Leonardo —uma espada, um atirador, um puxa-puxa (vai e vem).
Vitoria — ah, ndo é mdbile, ndo é mobile.
Leonardo — e um chaveiro.
Vitéria —ndo é maobile.
Karla —e a Manu?
Manuela — eu criei uma boneca.
Assim, confirmo com as criangas o que cada uma criou, registrando com fotos e por

escrito.

Adriana — (enquanto fotografava as criacoes) e o que a Vitoria criou?
Vitéria — é uma borboletinha junto com um vai-e-vem.
Karla novamente pede que ajudem Raphael a ter uma ideia. Ela junta todos os

objetos de Raphael, nomeia cada item: clipes, grampos, etc. Manuela sugere fazer uma
casinha e explicou como fazer com um bobs e um pedaco de EVA. Karla pergunta se
Raphael quer fazer uma casinha, ele acena com a cabeca, ela pega os itens e faz a casa junto

com Raphael, que prende o EVA com um grampo de roupa. Enquanto isso Manuela pega
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outro bobs e prende nele um pedaco de EVA com um grampo de roupa e d4 para Raphael,
porém ela ndo sabe dizer o que é. Eu sugiro nomear de foguete, e movimento o objeto no ar
como se estivesse voando. Manuela concorda. Raphael propde colocar um canudinho na
casa e Karla sugere que seja uma antena, ele acena com a cabeca. Raphael pega uma colher:

Raphael — um menino.
Karla — tem que fazer um menino?
Raphael — (acena com a cabec¢a)
Karla — 6timo, tem que fazer um menino. Como vai fazer um menino?
Raphael —nao tem cabelo.
Karla auxilia Raphael a fazer um menino, eu lhe dou um pedago de malha como

sugestdo de cabelo. Karla amarra a malha, Manuela sugere grampos para os bragos e tenta
prendé-los na colher. Raphael observa. Manuela ndo consegue prender os grampos, Karla
sugere que Raphael o faca. Raphael, com ajuda de Karla, prende grampos de roupa para as
pernas e dessa forma completa seu boneco. A Figura 19 apresenta os objetos criados.

Figura 19 — Objetos criados com sucatas pelas criancas
N |

(a) espada, atirador, puxa-puxa e chaveiro criados  (b) Menino criado por Manuela

por Leonardo

(c) Borboleta com vai-e-vem criado por Vitdria (d) Menino, foguete e casa criados por Raphael

Fonte: dados coligidos pela autora
Rafael defende o que quer: “um menino”. A pesquisadora pergunta: como se faz

um menino? e os colegas vao dando formas ao menino solicitado. Nesse processo a
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elaboracdo de conceitos € extremamente mediada e todos juntos, buscam selecionar os
objetos mais coerentes com as caracteristicas de um menino (bragos de grampos, cabelo de
fiapos de pano, colher como corpo).

As criancas recolheram os objetos ndo utilizados colocando-os na sacola e puseram
todos os objetos criados no centro da mesa. Revisamos os objetos, Manuela havia criado
mais um boneco. Karla anuncia que agora criaremos uma estéria. Elas questionam:

Vitoria — estoria?
Manuela — com nossos bonecos.
Raphael —igual vocé, Camila e eu...
Karla —igual vocé, Camila e eu ontem criamos uma estoria, mas so que foi um
pouco diferente, uma estoria que jd estava mais ou menos pronta.
Raphael — estoria de brinquedos.
Karla — estoria de brinquedos, é...
Raphael —no computador.
Raphael recordava a atividade realizada com Karla no dia anterior, quando fizeram

a leitura de um livro de imagens e criaram um final para a estéria. Esta atividade, individual,
visou coletar informagdes sobre os potenciais criativos das criangas. Aqui 0 menino
demonstra fazer uma associacdo da experi€ncia vivenciada no dia anterior com o que se
estava propondo agora.

Karla explica que os objetos criados por eles fardo parte da estéria a ser criada.
Manuela e Leonardo brincam com os bonecos de colher, Vitéria ainda mexe e remonta seu
brinquedo. Mas o grupo comeca a trocar ideias sobre a estoria. Leonardo sugere o titulo “Os
brinquedos reciclaveis”, Manuela sugere “Os brinquedos unidos”, Vitéria sugere “O
brinquedo legal”.

Karla pergunta quem quer dar nome para o boneco de Raphael. Todos falam ao
mesmo tempo. Manuela sugere Roberto e Raphael concorda acenando com a cabeca.
Também nominamos de Jorge e Alice os bonecos criados por Manuela.

Karla pergunta onde que a estdria ird se passar, Manuela sugere que seja na selva.

Leonardo — dava de fazer assim uma crianca que brinca com os brinquedos
assim, que criam vida, e comecam assim...
Vitéria — brincar... (complementa Leonardo).
Leonardo — brincar.
Karla cria uma introdu¢do da estéria dizendo que Raphael, Leonardo, Vitéria e

Manuela estavam criando brinquedos, e pergunta o que aconteceria depois. Manuela sugere
que os brinquedos fossem ganhos como numa festa junina e eu falo que gostei da ideia do
Leonardo de os brinquedos criarem vida. Todos concordam com isso.

A partir da ideia principal que os brinquedos recicldveis criariam vida, o grupo

trocou ideias de como deveria ser a estoria. Karla dava ideias, Manuela e Leonardo
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completavam com mais algumas coisas. Estes pensaram em brinquedos malvados,
destruidores, porém Vitdria ndo concordou, enquanto Raphael acenava com a cabeca. Ja que
nao concordava com a ideia dos brinquedos destruidores, pedi a Vitdria que apresentasse sua
ideia, porém ela ficou em siléncio, sem apresentar uma sugestdo. Frente ao siléncio, Karla
deu mais uma ideia para a estdria, e discutimos as sugestdes que surgiram.

Vitéria agora diz que mudou de ideia e seu objeto, que ela estava mexendo enquanto
conversavamos, sera um coelhinho.

Raphael, atento, brincava com suas criagdes e concordava com os colegas. Porém
Vitéria sempre discordava das ideias de Leonardo e Manuela, pois eles queriam brinquedos
bagunceiros e invasores € ela ndo. Leonardo queixou-se que Vitdria ndo gostava de nada.
Karla procurou dar uma introdugao e questionar o que os brinquedos iriam fazer, perguntou
a Raphael o que o boneco dele, Roberto, faria na escola, mas Raphael apenas balangou a
cabeca.

Muitas ideias eram apresentadas, mas ndo se conseguia elaborar uma estdria, com
comeco, meio e fim. Manuela prop6s uma estéria completa, porém enfatizamos que a estéria
deveria ser coletiva, portanto conter contribuicao de todos. Por exemplo, a ideia do Leonardo
era o brinquedo ser o gigante destruidor, os outros poderiam complementar sua ideia. Karla,
no entanto, argumentou que seria melhor os brinquedos fazerem algum de bem para a escola,
em vez de serem maus.

Percebemos a dificuldade em construir uma narrativa a partir das criagdes das
criancas, por isso procuramos iniciar a dissertagdo a partir da propria experiéncia das
criangas em criarem os brinquedos. Vigotski (2014, p. 45) afirma que “criar ¢ dificil” e nem
sempre os impulsos para criar coincidem com a capacidade do sujeito para a tarefa, o que
gera um sentimento de tortura e sofrimento, ao que denominou “Os tormentos da criagao”.
Estes sentimentos constituem a caracteristica mais importante da criacdo, pois que
significam o desejo da imaginacdo para a criagdo. “Qualquer constru¢do da imaginagao,
partindo da realidade, tende a descrever um ciclo completo e a encarnar de novo a realidade”
(VIGOTSKI, 2014, p. 47).

Ao pedirmos a contribuicdo de Raphael, o menino relembrou da estdria contada no
dia anterior acerca de brinquedos jogados no lixo, na atividade realizada com Karla. Surgiu
a ideia de brinquedos reciclados a partir do lixo. Karla foi narrando o que haviamos feito
naquele dia, incluindo as criangas e seus objetos na estdria, enquanto eu digitava a estoria
no computador. As criancas contribuiam relembrando seus brinquedos e seus nomes. A

partir dai, precisivamos inventar o que aconteceria na estoria.
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Procuramos intervir com sugestdes, perguntas e suposicdes acerca da ideia, na
tentativa de convergir para uma estdria construida em conjunto. A partir de uma sugestao,
alguém completava ou discordava, alterava e assim definimos o que aconteceria na estoria.
Karla pede a Raphael decidir, quanto a estdria, se os brinquedos criavam vida quando
estavam na escola ou em casa. Manuela diz que deveria ser quando as criangas estivessem
em casa. Karla, porém, pede que deixem Raphael responder, ela observa que todos falam
muito e ele ndo encontra oportunidade de falar. Assim, repetimos a questao para Raphael.

Adriana — quando os brinquedos criaram vida?
Raphael —no lixo.
Karla e Adriana —no lixo?
Raphael — (acena com a cabega).
Adriana — no lixo onde? Da escola?
Raphael —do chao.
Siléncio. Leonardo e Manuela se entreolham. Leonardo discorda, pois se as criangas

reciclaram os materiais eles ndo teriam ido para o lixo. Karla procura interpretar o que
Raphael quis dizer, explicando que Raphael entendeu que n6s utilizariamos o lixo para fazer
os brinquedos. Raphael acena com a cabeca concordando com a explicacao.

Estava definido que os brinquedos cresciam, ganhavam vida, absorviam lixos e
criavam outros brinquedos. Novas trocas:

Adriana — estd na hora da Vitoria dar uma ideia.
Karla — os brinquedos viraram ajudantes da diretora®.
Vitéria — sim.
Karla — como? Como Vitoria eles vdo ajudar a diretora?
Vitoria — sendo amigo da diretora.
Karla — sim, eles poderiam ser amigos da diretora, mas como eles iriam ajudar?
Vitoria — aju...se a pro... diretora ajudasse ele junto.
Leonardo —ndo entendi professora.
Manuela —nem eu.
Karla — como que eles iriam ajudar a diretora?
Vitéria — s6 se a professora td junto com a diretora.
Leonardo —nao entendi de novo.
Adriana — e se a diretora quisesse fazer no fim do ano uma festa de Natal?
Vitoria — SIM.
A estoria foi construida por meio de sugestdes e questionamentos referente a

sequéncia dos fatos. A maior parte do tempo foram Leonardo e Manuela que deram
sugestoes. Vitoria estd entretida com seu “coelho” (ela renomeou a borboletinha) e

desmancha o que fez, Manuela ajuda a consertar. Percebendo a distracdo das meninas, Karla

25 No inicio do projeto estava na direcdo da escola a professora Patricia.
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pede a Vitdria o brinquedo e solicita a menina que se concentre na nossa estoria. A menina
concorda. Releio o que Leonardo havia dito para que retomemos a estoria.

Adriana —é... quando as criancas chegaram na escola, ficaram assustadas com
os brinquedos se mexendo...
Manuela - e sairam correndo.
Karla —vamos escrever que eles sairam correndo para o pdtio...
Raphael estd em siléncio mas atento, ele repete a palavra patio sem emitir som, olha

para cada um de nos.

A estdria evolui, Karla da ideias, Leonardo e Manuela complementam. Vitdria
concorda com as ideias. Karla revisa a estoria para eu escrever, Vitoria ajuda com alguns
comentdrios. O grupo estd empolgado e participante. Raphael calado, mas prestando atencao.

Em certo ponto da estdria definimos que as criangas colocariam cameras escondidas
para filmar os brinquedos que criam vida. Raphael aponta para o quadro, e Karla diz que ele
deu a ideia de colocar a camera atrds do quadro branco. Mas Raphael continua apontando
para o quadro, entdo Karla diz para ele ir 14 mostrar o que estd querendo dizer. Raphael
desenha suas ideias no quadro, procurando estabelecer o uso de outros signos (desenho) na
conversa:

Vitoria — ah, ja sei...
Leonardo —uma crianca Rapha?
Raphael — (acena com a cabe¢a)
Leonardo — ah, td na cabeca a camera?
Karla—é?
Raphael —nao, é o pdssaro.
Karla — o pdssaro.
Vitoria — finge que o pdssaro...
Leonardo — (interrompendo Vitoria) o pdssaro é um robo que tu podia controlar
num controle remoto. Dati tinha também em cima da cabeca do pdssaro.
Manuela — é um passarinho com controle remoto, o olho dele podia ser a
camera.
Leonardo — foi isso que eu falei.
Karla — ah, entdo vamos pegar essa ideia.
Raphael sorri.

Adriana — é isso Rapha a tua ideia? E um pdssaro? O que ele tem na cabeca?
Raphael — (acena com a cabega).
Raphael faz mais um desenho.

Adriana — o que é isso Rapha?

Raphael — amigo.

Adriana —um amigo dele? E esses pdssaros iam fazer o que?
Raphael —matd um porco.
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Adriana — matar um porco? Do Angry Birds®®?
Raphael — (acena com a cabe¢a)
Raphael desenha também o porco.

Karla — 6 Rapha, desenha pra nos onde vamos esconder a cdmera...onde tu
imaginas que a gente pode esconder uma cdmera prd pegar os brinquedos,
assim de supetdo, fazendo arte?

Raphael ndo responde. Leonardo sugere colocar a camera no teto e Manuela sugere

atrds da cortina. Vitdria fala varias vezes que teve uma ideia. Karla pede para todos sentarem
novamente, mas permitiu a Raphael ficar desenhando. Vitéria anuncia novamente:

Vitoria — professora tive uma ideia. Tipo, ele tava atrds do palhago.
Leonardo — que palhaco?
Karla —é, que palhaco?
Vitoria — tipo um palhago junto ao quadradinho (coloca a mdo sobre a mesa)
dai ele tava atrds, ninguém sabia.
Leonardo — professora, essa ideia acho que ndo é muito boa ndo.
Karla —ndo?
Vitoria — eu acho boa.
Karla e eu comentamos que nao tem palhago na estdria.

Vitoria —ndaaao ... ele tava parado, ninguém sabia que tinha palhaco.
Manuela — que tal assim 0, eles esconderam um brinquedo...

Karla — ah, entdo a Vitoria acha que tinha um palhago escondido.

Vitoria — é.

Leonardo — ah professora essa ideia ndo ficou muito boa.

Manuela — assim o, eu vou ajudar ela, a ideia da Vitoria...tinha um palhaco
brinquedo dali ele ficou ali.

Karla — se infiltrou no meio dos outros brinquedos.

Vitéria — isso.

Karla — para disfarcadamente, filmar.

Vitéria —SIM (em pé, vibra).

Manuela — eles esconderam uma cdmera no palhaco, dai ndo ia perceber os

brinquedos.
Compreendemos a ideia, que teve como ponto de partida a iniciativa de Raphael de

representa-la por meio do desenho e dos colegas de ampliarem a imaginagdo acrescentando
elementos que deram vida a figura desenhada e revisamos para escrever na estdria. Vitoria
e Manuela batem as maos comemorando a ideia da camera escondida no palhaco. Karla pede
para Raphael desenhar o palhaco. Manuela sugere que a camera fique escondida na gravata
do palhaco, Leonardo concorda. Karla sugere que déem a ideia para Raphael, entdo
Leonardo, Manuela e Vitéria chegam perto de Raphael e sugerem fazer uma gravata no

palhaco. Leonardo interage com Raphael:

26 Angry Birds é uma série de jogos digitais desenvolvido por Rovio Entertainment. Em sua primeira versio
utilizam-se  estilingues para arremessar os pdssaros e eliminar os porcos. Site oficial:

https://www.angrybirds.com/.
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Leonardo — aqui, faz a gravata aqui, dai tu pode botar uma camera bem
pequeninha na gravata que eles ndo percebem.
Leonardo ajuda Raphael a desenhar a gravata no palhago, depois faz um pequeno

desenho ao lado para demonstrar como a camera estaria escondida na gravata (Figura 20).
Karla sugere que parecem botdes, entdo Leonardo muda o esconderijo da camera para os
botdes da roupa do palhaco.

Figura 20 - Leonardo ajuda Raphael a desenhar a gravata no palhago
——

Al

Fonte: dados coligidos pela autora

Ao colaborar com Raphael, Leonardo utiliza-se de signos para representar aquilo
que na verdade ndo estd presente: “tu pode botar uma camera bem pequeninha”, e desenha
um ponto preto na gravata do palhaco. Nesta atividade, a mediacdo simbdlica por meio do
desenho e da fala permitiu ao grupo em conjunto buscar uma solucdo para o problema que
se desvelava na estdria. “O momento de maior significado no curso do desenvolvimento
intelectual, que d4 origem as formas puramente humanas de inteligéncia prética e abstrata,
acontece quando a fala e a atividade pratica, entdao duas linhas completamente independentes
de desenvolvimento, convergem. ” (VIGOTSKY, 2007, p. 11-12).

Voltam todos para seus lugares a mesa.

Adriana — e dai, depois que eles filmaram, vamos terminar a estoria...

Manuela — ai eles voltaram, pegaram a cdmera escondida no palhaco e

provaram prd diretora.

Leonardo — e botaram numa pendrive e botaram na televisdo e os pais olharam.
Discutimos um final de estéria em que sugeri que os brinquedos fossem adotados

pelas criangas, em vez de ficarem na escola ou serem destruidos. As criangas gostaram.
Raphael estava desenhando o jogo do Angry Birds, mas ao ser perguntado sobre o fim da
estoria, ele concordou.

Vitéria disse que teve uma ideia, apontando para o desenho de Raphael, sugeriu que

o pdssaro atacasse o palhacgo.Vitoria continua dando vida ao desenho de Raphael com suas
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mediacdes e Karla absorve a ideias dizendo que seria legal colocar o passaro de Raphael na
estoria. Leonardo e Manuela concordam, pergunto como poderia o passaro entrar na estoria.
Leonardo argumenta:

Leonardo - dai apareceu o chefe dos brinquedos que era o Sr Pdssaro, o chefe
dos brinquedos.
Karla —olha, jd deu uma ideia.

Assim, a estdria foi finalizada com a ideia do passaro que contaria aos pais que 0s

brinquedos queriam um lar. Manuela questiona como o pdassaro poderia fazer isso,
argumentamos que ¢ uma estdria de ficcao e tudo pode acontecer.

Depois de bastante esfor¢o e colaboracdo de todos, terminamos a estéria e fiz uma
leitura final para todos ouvirem como ficou. Ao finalizar, as criancas comemoraram
aplaudindo, exceto Raphael que estava no quadro desenhando um novo desenho do Angry
Birds. Perguntamos se ele havia gostado e ele respondeu que sim.

Estudos revelam que as criancas aprendem mais quando trabalham em grupos que
individualmente, no entanto, € necessaria a busca por um objetivo comum para trazer
significado e motivacdo para as atividades cooperativas (MOLL, 1996, p. 164).
Evidenciamos nessa experiéncia o trabalho colaborativo na constru¢ao de algo novo em
conjunto. Revelaram-se conflitos: “professora, essa ideia acho que nao ¢ muito boa ndo” diz
Leonardo, ao que replica Vitoria “eu acho boa”; solidariedade: “assim 0, eu vou ajudar ela,
a ideia da Vitdria...” diz Manuela; cooperacdo: “aqui, faz a gravata aqui” diz Leonardo
pegando na mao de Raphael para ajudé-lo a desenhar. Apesar da necessidade de continuas
negociagdes de sentidos e consensos e de algumas dificuldades enfrentadas, o grupo foi

capaz de finalizar a estdria, contando constantemente com a mediacao das pesquisadoras.
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Envolvimento: Secao 3 - Observar a atividade criativa e o trabalho colaborativo dos

alunos (continuacao)

Hoje a se¢do foi realizada na Sala de Video, com a presenca de todas as criangas,

it pesquisadoras e do académico (Figura 21).
03/ jul/ 2015.
Inido: 15:38h
Fm: 16:30h

Tempo dos
videos

9) 13’55~
10) 821~

Figura 21— Leitura da estéria criada em colaboracgio

Fonte: Dados coligidos pela autora

Karla perguntou as criancas se lembravam da estdria criada na semana anterior.
Leonardo foi o primeiro a contar em detalhes toda a estéria. Quando Karla perguntou se
@ faltava alguma coisa, Vitdria disse que sim, e repetiu 0 mesmo final que Leonardo j& havia
dito. Karla pergunta a Raphael do que ele lembra sobre a estdria, e lhe deu algumas pistas
sobre 0s objetos que eles haviam construido.

Raphael — tinha o brinquedo.
Karla — sobre os brinquedos? E quais brinquedos eram? Quem criou os
brinquedos? O que os brinquedos faziam?

Vitdria estd com vontade de responder, mas coloca a mao na boca, como que para

impedir a fala.

Karla —ndo, deixa o Rapha falar, o Rapha lembra, né Rapha?
Raphael — (acena com a cabec¢a)
Raphael fala baixinho e n@o conseguimos compreender, pedimos que repita, €

compreendemos que ele diz que os brinquedos sdo feitos do lixo.

Karla —e o que os brinquedos tinham?
Manuela —vida.
Vitéria —vida, e faziam bagunga na escola.
Karla foi relembrando mais trechos da estdria, Vitoria e Manuela auxiliavam

complementando algumas partes. Relembraram a criagdo da personagem palhaco e da

camera escondida em sua gravata. Karla os questiona sobre a criacdo desse personagem:
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Karla —E quem desenhou o palhaco no quadro?
Vitéria — o Rapha (aponta para Raphael).
Karla —foi o Rapha?
Vitoria —isso...
Karla — e quem criou esse personagem para a estoria?
Todos dizem ter sido Raphael quem criou a personagem palhaco, porém ao

questionarmos se tinham certeza, Manuela lembra que foi Vitéria. Relembro a todos que a
ideia foi de Vitdria, mas Raphael foi quem desenhou.

Para Vigotski (2007, p. 49) “do ponto de vista do desenvolvimento psicoldgico, a
memoria, mais do que o pensamento abstrato, € a caracteristica definitiva dos primeiros
estagios do desenvolvimento cognitivo”. Para as criangas pensar significa lembrar, porém
isso transforma-se ao longo do desenvolvimento, quando o adolescente ja possui uma
memoria impregnada de 16gica, entdo lembrar passa a significar pensar.

Karla propos a leitura da estoria ap6s ter relembrado alguns episédios, e Manuela e
Leonardo se oferecem para ler. Leonardo comenta que os outros dois ainda nio leem.
Pergunto a eles se sabem ler, balangam a cabeca. Manuela e o Leonardo leram a estoria,
revezando-se nos pardgrafos, enquanto todos ficamos em siléncio prestando atencao.

Ao final da leitura lembrei que nossa estdria nao tinha titulo. O grupo decidiu que
cada um iria dar um titulo para a estdria. Leonardo escreve de imediato, Manuela pensa um
pouco. Pergunto a Vitdria e Raphael que titulo pensaram. Vitdria fica pensando, Raphael
responde:

Raphael — os brinquedos.
Leonardo — os brinquedos recicldveis.
Karla se ofereceu para escrever para Raphael, porém pediu para que ele escrevesse

sozinho seu nome e data. Também auxiliei Vitéria a preencher esses dados na sua folha.
Pergunto a Vitéria:

Adriana — qual o titulo da estoria?
Vitoria — ele tava voando.
Adriana — o nome da estoria é ele tava voando? Quem estava voando?
Leonardo —ndo, tinha que ser um titulo assim o...
Adriana — pensa na estoria e qual seria o titulo legal para essa estoria.
Vitoria — ndo sei (um pouco aborrecida).
Incentivo um pouco mais Vitoria, e ela sugere que seja “os brinquedos que faziam

bagunca”. Eu a ajudo a escrever, soletrando as palavras, no entanto o titulo muda para “os
brinquedos que brigavam”. Leonardo observa atento a minha atividade com Vitoria.

Karla distribui folhas para que facam uma ilustracdo sobre a estéria. A medida em
que vao desenhando e colorindo, perguntamos o que é cada elemento e qual parte da estéria

estd ali representada. Eles escolhem diferentes momentos da estdria e incluem os objetos
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mencionados. A atividade transcorre tranquila e quieta. Vitoria faz comentarios sobre seu
desenho, sugere outras coisas para a estoria. Leonardo sugere que escolhamos um unico
titulo. Karla interage com Raphael enquanto desenha e escreve no seu desenho a descricao
dos itens.

Levantei o desenho de Leonardo para todos verem e perguntei que parte da estdria
era aquela, ele conta que desenhou a cena onde as criancas contam aos professores sobre 0s
brinquedos. Manuela desenhou a cena final onde as criangas adotam os brinquedos. Vitdria
desenhou personagens e ficou feliz por ser a tnica a lembrar de desenhar uma pendrive.
Raphael também desenhou alguns personagens da estdria, mas estava muito interessado em
ir para a sala de informdtica com os outros colegas. A Figura 22 apresenta os desenhos
elaborados pelas criangas nessa atividade. Ao final elegemos um titulo tunico, sugerido por

mim a partir da unido de todas as ideias: “Os brinquedos reciclaveis que criaram vida”.

Figura 22 — Desenhos elaborados para a estéria criada

w5 e P

(c) Pendrive, foguete, coelho, palhaco, Alice, (d) Criancgas contam aos professores sobre os
Jorge, Roberto: Vitéria brinquedos: Leonardo
Fonte: dados coligidos pela autora

Os desenhos elaborados demonstram a visdo das criangas sobre a estéria construida:
Manuela e Leonardo desenham cenas da estéria, com personagens e cendrios, enquanto
Raphael e Vitdria optam por representar as personagens. Personagens como foguete, casa,

menino foram inspirados na atividade com os materiais concretos, o palhaco foi desenhado
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no quadro, porém a pendrive, neste caso, surge da memoria de Vitdria a partir do conceito
que ela ja tem do objeto. Todos os desenhos encontram-se no estdgio da representacdo
realistica, com contornos e silhuetas, mas ainda sem perspectiva. Este, segundo Vigotski, é
o terceiro estdgio do trajeto do desenvolvimento do desenho infantil, somente sendo
superado na fase da adolescéncia, quando o desenho é representado de forma mais
expressiva, com perspectiva, luz e sombra. (VIGOTSKI, 2014).

Nessa atividade coletiva cada um dos sujeitos cria elementos que juntos compdem
o cendrio, a dinadmica, as personagens € o movimento da estéria. Atividades individuais que
adquirem sentido no grupo, experiéncias individuais que se projetam na atividade coletiva.
Nela vao ganhando “visibilidade as con(tra)di¢des da experiéncia, a intensidade de sentidos
e a heterogeneidade do lugar comum” (SMOLKA, 2006, p.99). As produgdes ndo existem
isoladas, solitdrias, apesar de revelarem caracteristicas individualizadas das criangas, mas

juntas elas constroem um enredo e uma estdria cheia de significados e de memdorias comuns.

5.2 Etapa de Experiéncia

A etapa de Experié€ncia visou a realizacao de oficinas de jogos com
as criangas, no intuito de fornecer subsidios a reflexao acerca dos elementos )
de jogos e da adaptacao de jogos analdgicos para digitais. Proporcionar

diferentes experiéncias visou também enriquecer o repertério das

criancas para prepara-las para etapas posteriores de criacdo dos préprios

jogos. A selecdo dos jogos foi feita adotando-se critérios claros de acordo com os objetivos
das oficinas. Nas primeiras oficinas a proposta é que as criancas percebam a adaptagdo de
um jogo analégico para o digital, desta forma adotamos o mesmo jogo em suas duas versoes.
Selecionamos o jogo digital Dinobase, de cujo desenvolvimento participei como
pesquisadora, o qual foi baseado no jogo analégico Base 3. Nas demais oficinas foram
trabalhados jogos digitais e analdgicos sem relacdo entre si.

O jogo Base 3 propde desenvolver conceitos matemdticos de potenciacao,
especificamente da base 3. E composto por um dado e cartdes coloridos que representam
valores desta base: 3°, 3!, 3% e 33, respectivamente representados por circulos vermelhos,
quadrados azuis, tridngulos verdes e retangulo branco. Em cada turno o jogador langa o dado
e adquire cartdes com valores correspondentes ao nimero obtido. E vencedor da partida o
jogador que primeiro adquirir o retAngulo branco (3°), no entanto, como o dado s6 tem
valores entre 1 e 6, para conquistar o cartdo que vale 27 € necessario que sejam feitas trocas

de cartdes a medida em que o jogador progride no jogo. A crianga precisa compreender, por
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exemplo, que para pegar um triangulo verde (3?), ela necessita de trés quadrados azuis (3').
Desta forma, € necessario compreender a relacio entre quantidade e imagem, que nao estao
expostos claramente, necessitando de complexo processo de abstracdo.

O jogo Dinobase, que € a versdo digital do Base 3, mantém as mesmas regras e
mecanica de jogo com cartdes, no entanto utilizam-se como elementos graficos dinossauros
(ALVES; CATHCART; HOSTINS, 2014). Na Figura 23 observamos a interface principal
do Dinobase, a qual apresenta o inventdrio de um jogador, apresentado em seu turno na
partida.

Figura 23 - Interface principal do Dinobase

Fonte: Alves; Cathcart; Hosts, 2014

Assim como no Base 3, ndo existe uma relacdo entre a figura e o valor que esta
representa, tampouco relac@o entre as figuras do Base 3 com as do Dinobase. Desta forma,
o nivel de abstracdo exigido em ambos os jogos € bastante alto, tornando-se ainda mais
complexo no caso do jogo digital, pois o jogador ndo possui em maos elementos tangiveis
para manipular. A diferenga grifica dos dois jogos permite que a adaptacdo entre estes nao
seja algo direto, exigindo a compreensdo do jogo para efetivamente perceber-se que sao
iguais. O Quadro 14 apresenta essa relac@o entre valores dos itens e suas representacdoes em

ambos os jogos.
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Quadro 14 — Valores dos itens e suas representagdes nos jogos Base 3 e Dinobase
Valor do item Jogo Base 3 Jogo Dinobase

=1 @
3= L]
32=9 .
33=27 ﬂ

Fonte: Alves; Cathcart; Hostins, 2014 (adaptado pela autora)

Na oficina seguinte propomos momentos com jogos analégicos?’ e digitais que ndo
tém relacdo entre si, mas que, como todo jogo, t€ém objetivos e regras definidos. Jogos de
raciocinio que exigem planejamento sao op¢des pertinentes, pois permitem aos educadores
refletir com as criancas a respeito do mecanismo do jogo.

Nesta perspectiva optamos pelo jogo analdgico “Hora do rush” que visa a resolucao
de problemas por meio de raciocinio 16gico (BIGSTAR BRINQUEDOS, 2016). Rosa (2012)
apresenta um estudo de caso com o uso deste jogo com adolescentes, na perspectiva de a¢oes
e préticas inovadoras de ensino em escolas de Santa Catarina, relatando uma mudanga
significativa nos niveis de interesse e concentragdo, melhorando a aprendizagem. Destaca
no projeto a mudanca da pratica em sala de aula, a possibilidade do desenvolvimento do
raciocinio, andlise, 16gica e concentracdo, significacdo da aprendizagem, organizacdo e
aumento da motivagao.

O jogo € desafiador e divertido, possui varios niveis de dificuldade que permitem o
aprendizado gradual de suas regras. Seu objetivo € tirar o carro vermelho do
congestionamento. Todos os automdveis podem mover-se somente para frente e para tras,
conforme posicionados inicialmente. O posicionamento € definido pela carta do desafio, cujo
conjunto é composto por trés niveis de dificuldade. O jogador, por meio de sucessivos
deslocamentos dos automoéveis, abre espaco para o carro vermelho sair. A Figura 24

apresenta os elementos do jogo.

%7 Jogos analdgicos aqui sdo compreendidos aqueles que ndo utilizam recursos computacionais para serem
jogados. (nota da autora)



Figura 24 — Jogo “A hora do rush”

Fonte: Bigstar Brinquedos, 2016
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Como opgdo de jogo digital selecionamos o jogo “Where' s my water” da Disney

Entertainment (2016). Desenvolvido para dispositivos mdveis, apresenta um belo estilo

grifico, uma jogabilidade fécil e requer estratégias para se alcangar seus objetivos. O jogo

consiste em tragar-se um caminho para a dgua chegar até um jacaré chamado Swampy. Este

caminho € tragado deslizando o dedo pela tela tatil. A Figura 25 apresenta uma tela do jogo.

Figura 25 - Exemplo de fase do jogo “Where' s my water”

e —

5 /- B =

Clique e arraste para

cavar a terral

Fonte: print screen do jogo “Where’s my water”, Disney Entertainment, 2016

As experi€ncias sdo descritas e analisadas nas subsecoes a seguir.



10/jul/ 2015.
Inido: 15:55h
Am: 17:25

Tempo dos
videos
11)15°51”
12)1°36”
13)0°31”
14)12°18”
15)18°32”
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I ——
Experiéncia: Seciao 1 - A experiéncia com um jogo em diferentes versoes

Hoje a secao foi iniciada na sala de video, com a presenca de todos. Comegou um
pouco tumultuada porque quando Karla buscou as criangas na sala, Leonardo estava
chorando por ter sido agredido por um colega no recreio. Levamos um tempo acalmando o
menino, Karla trouxe um copo d"agua para acalmé-lo, ele chorou bastante. Quando estava
mais calmo iniciamos a se¢do com o jogo Base 3.

Figura 26 — Criangas, pesquisadora e académico jogando Base

55

Fonte: Dados coligidos pela autora

Expliquei as criangas o objetivo e as regras do jogo Base 3 (Figura 26). Iniciamos
uma rodada para que o jogo fosse compreendido. Nas primeiras jogadas eu, Vitdria,
Leonardo e Manuela pegamos cartdes vermelhos, Killian tirou o nimero 3 no dado e pegou
um cartdo azul, em seguida, na vez de Raphael, tendo tirado o nimero 6, ele juntou 6 cartdes
azuis. Explico que ele deve pegar dois azuis, que somam 6. Na minha vez novamente tiro o
nimero 2 no dado e hé apenas um cartdo vermelho na mesa. Surge um impasse, pois nao ha
cartdes necessarios para mim. Questiono ao grupo como resolver. Vitéria sugere que eu
pegue o cartdo vermelho que estd na mesa, que junto com 0 meu soma 2, porém lhe digo que
assim ndo pode ser, pois 0 outro ja era meu. Manuela observa que Vitéria tem 5 cartdes
vermelhos, se ela trocasse poderiam sobrar para eu poder pegar meus cartdes. Orientamos
Vitodria a trocar 3 de seus cartdes vermelhos por um azul, assim eu consegui fazer a minha
jogada. Continuamos os turnos. Manuela e Leonardo conseguiram pegar cartdes azuis
diretamente, sem precisar fazer as trocas. Raphael joga o dado e tira 5 cartdes vermelhos
(circulos), Leonardo e Vitéria querem dar sugestdes de jogada, mas peco que deixem ele
pensar. Reviso com Raphael os valores dos cartdes, mas ele ndo consegue decidir quais

precisa pegar. Pergunto se alguém quer ajuda-lo, Leonardo e Manuela se oferecem.
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Leonardo orienta Raphael a pegar um cartio azul e dois vermelhos, totalizando 5. Pergunto
a Raphael se ele compreendeu e ele acena com a cabeca. No meu turno, novamente faltam
fichas. Observamos que Vitdria tem varios vermelhos:

Adriana — Vitoria tem que trocar.
Vitoria passa para mim os catoes.

Adriana — ndo é para mim Vitoria, coloca ld no meio (da mesa).
Vitéria coloca o dedinho nas suas fichas vermelhas.

Adriana =Vai trocar pelo azul? Quanto vale o azul?
Vitoria —ndo, quero trocar pelo verde.
Adriana — e quanto vale o verde?
Leonardo —nove...
Vitéria —nove...
Adriana — tu tens nove? conta quantos tu tens.
Vitdria ndo consegue contar o valor dos cartdes que estio com ela. Assim, eu a

auxilio a fazer uma troca de 3 cartdes vermelhos por um azul. Ela acha estranho ficar com
menos fichas, mas faco a contagem para que ela compreenda quantos pontos tem.
Continuamos a jogar e novamente faltam cartdes. Analisamos quem possui 3 cartdes do
mesmo tipo e Leonardo aponta para os cartdes de Raphael. Explico a Raphael que seus 3
cartdes azuis podem ser trocados por um cartdo verde, mas ele ndo consegue fazer a soma
de 3+3 e depois +3, entdo eu o oriento para realizar a troca. Leonardo fica ansioso por
responder e fazer a troca, pois demoro um pouco com a explicacdo com Raphael. Observa-
se que Raphael e Vitéria apresentam dificuldades de compreender que o cartdo azul
quadrado (que € um) valia na verdade trés. Nesse caso, a dificuldade estava em compreender
o valor simbdlico abstrato (conceitual) de cada um dos cartdes e respectivas cores e formas,
se o vermelho valia 1, a materialidade (quantidade) e o valor simbdlico eram coincidentes,
mas se o cartido azul quadrado valia 3, a materialidade (quantidade = um cartao) ndo coincidia
com o valor simbdlico (trés). Vigostki (2007), ao discutir o processo de elaboracdo
conceitual pelas criangas, considera esse tipo de relacdo complexa. As criancas precisam
lidar com representacdes abstratas que nem sempre coincidem com o real imediato. No
processo do jogo, quando as criancas necessitavam realizar as trocas, as mediacOes das
pesquisadoras intencionalmente se dirigiam no sentido de que Vitoria e Raphael
compreendessem esse mecanismo mental e associassem a cor ao valor das fichas.

Leonardo e Manuela compreenderam rapidamente as regras do jogo. Manuela
conseguiu realizar a aquisi¢ao dos cartdes e as trocas de formas diretas, por exemplo, com
trés circulos e dois quadrados, conseguiu obter um tridngulo, sem a necessidade de fazer a

troca intermedidria dos circulos pelo quadrado. Este comportamento evidenciou em Manuela
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a operagdo com 0s signos internos, ou seja, “representagdes mentais que substituem o0s
objetos do mundo real” (OLIVEIRA, 1995, p. 35), revelando sua capacidade de
internalizacao do pensamento.

Vitéria e Raphael necessitaram de muita ajuda, apresentando dificuldades em
efetuar as trocas de cartdes. Vitoria diz “ndo, quero trocar pelo verde”, pois ela deseja aquele
cartdao, mas nao faz a associagao dos pontos necessarios para obté-lo. A falta de relagao direta
entre o nimero — 3, 9, 27 — e o cartdo a eles associados, exigiu das criangas uma abstracao
que foi mais complexa para eles, mesmo utilizando os cartdes como mediadores da atividade.

Como o jogo voltou a trancar por falta de cartdes, encerramos a partida declarando
empate e iniciamos outra partida somente com as criangas. No meio do jogo a professora
Soraya necessitou da sala de video, e nos autorizou a usar sua sala. O jogo prosseguiu. Todos
se mostraram muito interessados e estavam se divertindo. Vitéria queria vencer o jogo e logo
pegar o cartdo da vitdria, sabia que tinha que fazer as trocas, mas ia pela tentativa e erro. Eu
e Killian auxiliamos para que refletisse acerca dos valores dos cartdes e dos dados para pega-
los. Seu interesse em ganhar fez com que se esforcasse em seu turno, até o momento em que
nao era mais possivel realizar uma troca. Por vezes os colegas a ajudavam, falando ou dando
a ela os cartdes necessarios. Ela se demorava em sua vez, deixando Leonardo impaciente e
Manuela querendo fazer outra coisa. Prosseguimos:

Adriana — seis (referindo-me ao dado) quanto é que tu tens que pegar?
Vitoria — seis.
Vitéria arrasta dois dos seus quadrados para o centro da mesa.

Adriana — ndo, é pegar o que deu nos dados (arrastando suas fichas de volta).
Vitoria — ai Meu Deus... (olha para as cartas verdes).
Leonardo — essa nao.
Killian — 3 mais 3 dd quanto? (mostra 3 dedos de cada mdo).
Vitéria — 6 (coloca a mdo nas fichas vermelhas).
Adriana —vocé acabou de falar aqui Vitéria, 3 com 3 (aponto para fichas azuis
quadradas).
Procuramos ajudar Vitéria a pegar as fichas pois ela ndo conseguiu sozinha fazer

as operagoes e as relacdes de valores entre as fichas. Ela se manteve até o fim do jogo com
0 mesmo comportamento, fazendo compras e trocas nas tentativas geralmente incorretas,
necessitando que eu lhe ajudasse ou corrigisse caso jogasse de forma incorreta. Mesmo com
sua dificuldade, Vitéria quis ajudar Raphael e até mesmo jogar por ele.

Raphael manteve-se atento as suas fichas, recontando, mexendo e organizando.
Prestava atencdo na jogada dos colegas, o que se evidenciou quando ele desenhava com o
indicador, no ar, o nimero sorteado no dado. Questionado e auxiliado, conseguia fazer as

trocas. Diferente de Vitéria, ele ndo insistia tanto para realizar trocas, nem se mostrava
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ansioso em conquistar a vitéria no jogo. Raphael “pensava” por vezes em voz alta, ¢ quando
perguntava qual ficha ele queria ele dizia a forma: quadrado, circulo, triangulo.

Aqui percebemos na fala de Raphael indicios dos mecanismos intelectuais como
novas fungdes, “a percep¢do verbalizada, na crianca, ndo mais se limita ao ato de rotular.
Nesse estdgio seguinte do desenvolvimento, a fala adquire uma fung¢ao sintetizadora, a qual,
por sua vez, € instrumental para se atingirem formas mais complexas da percepcao
cognitiva” (VIGOTSKY, 2007, p. 23)

O jogo estava terminando e aviso as criangas para prestarem atengdo. Vitdria esta
agitada, quer vencer a partida, Leonardo anuncia seus pontos. Raphael joga o dado e tira 1.

Adriana — qual que tu vais comprar Rapha?
Vitéria aponta para um triangulo.

Manuela — Vitoria... (baixinho em tom de reprovagao).
Raphael — triangulo.
Adriana — ndo, triangulo vale nove. Esse aqui vale nove, ndo vale um (aponto
para o triangulo).
Raphael — circulo.
Adriana — certo, circulo! Quantos circulos Rapha?
Vitéria —um (pega o circulo e dd para Raphael).
O jogo requer aten¢do, além do raciocinio matemdtico necessario as jogadas. Por

vezes o jogador pode ter cartas necessdrias para realizar trocas, e ndo perceber. Isso se
evidenciou especialmente ao final da partida. Leonardo e Vitéria j4 possuiam os pontos
necessarios para a vitdria, mas nao perceberam em seu turno. Na rodada seguinte, Manuela
foi quem falou para Leonardo que ele ja havia ganho a partida desde a rodada anterior, e
assim ele foi o vencedor.

Adriana — quantos pontos tu tens Léo?
Leonardo conta seus pontos com os dedos.

Leonardo — 30.
Adriana —30?
Manuela — ele venceu professora, ele passou de 27! (Coloca a mdo na cabeca
de Leonardo).
Vitoria — ah ndo pro!
Manuela pega a ficha branca e entrega para Leonardo.

Manuela —toma Léo, ja ganhou!
Muitas risadas de todos.

Leonardo explicou que havia entendido que todas as cartas da mesa teriam que ser
compradas para que se pudesse pegar o retangulo branco da vitdria, por isso ndo havia feito
a troca. De igual forma, informamos a Vitéria que também ela ja possuia os pontos. As

risadas e a alegria ao final da partida demonstraram a diversao e o envolvimento das criangas.
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Convidadas a jogar nos computadores, empolgadas, as criancas em duplas
iniciaram as partidas apds explicacdo do jogo Dinobase. Informei que o jogo possuia as
mesmas regras do Base 3 e que havia sido desenvolvido na Univali. Conto a histéria do jogo
para eles, que vao acompanhando os desenhos apresentados na tela, em seguida explico as
relagcdes de valores dos itens e as trocas que podem ser feitas, bem como manipular o jogo.

Jogaram Manuela contra Leonardo e Vitéria contra Raphael. Enquanto Killian
auxiliava a primeira dupla, eu auxiliava a segunda. Manuela e Leonardo conseguiram jogar
uma partida completa, tendo sido Leonardo o vencedor. Vitéria ndo compreende as trocas e
preciso auxilia-la, na vez de Raphael, ela pega na mao dele para que jogue, ou tenta jogar
por ele. Também com ajuda, Raphael faz uma primeira troca, e apresenta facilidade em
manipular o computador. Tenho que intervir para que Vitoria deixe Raphael jogar, pois ela
sempre se antecipa querendo clicar nos botdes no turno dele. Observo que Raphael no seu
segundo turno realiza as trocas dos ovos assim que possivel, sem deixar encher seu
inventdrio. Vitéria também realiza a troca, e desta vez € Raphael quem opina em sua jogada.
Raphael quer fazer nova troca, mas ndo tem 3 ovos, apresento para ele a possibilidade de
trocar o dinossauro azul pelo verde e com minha ajuda fazemos a troca. Em seguida Vitoéria
também consegue fazer a troca de 3 dinos azuis por um verde. Soou o sino de fim da aula,

nao foi possivel terminar o jogo.



14/jul/ 2015.
Inido: 13:36h
Am: 14:25

Tempo dos
videos
16)3°17”
17)9°40”
18)7°49”
19)9°43”
20)1°22”
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I ——
Experiéncia: Secio 2 - A experiéncia com um jogo em diferentes versoes

Hoje a secdo foi na sala de video, com a presenca de todos. Busquei as criancas na
sala e Leonardo me perguntou sobre o Dinobase, que ele procurou para baixar na internet e

ndo achou. Eles gostaram muito do jogo.

Figura 27 — Criancas jogando Dinobase

Fonte: Dados coligidos pela autora

Retomamos a atividade com o jogo Dinobase, porém com a troca das duplas, dessa
forma jogaram Vitoria contra Manuela e Leonardo contra Raphael. A principio Manuela e
Leonardo ndo gostaram muito desta troca, mas aceitaram. Cada dupla teve um notebook a
disposi¢do para jogar. A Figura 27 apresenta um dos momentos desta secao.

Leonardo jogou e venceu as duas partidas contra Raphael. Leonardo realizava as
trocas somente quando seu inventdrio estava cheio - ndo havia mais espago para comprar
ovos - entdo expliquei a ele que era necessario fazer as trocas, assim como faziamos com o
jogo de fichas (analdgico). Ele também pediu ajuda quanto a contagem dos pontos. Ele
ajudou Raphael todo o tempo, dizendo como deveria fazer as trocas. Eu pedia que deixasse
Raphael pensar sozinho.

Leonardo —dd pra fazer a troca?
Raphael — esse aqui (aponta para o monitor).
Leonardo — esse? (com as mdos no mouse).
Adriana —mas deixa o Rapha jogar. Vai ali Rapha, marca ali e faz...
Raphael opera o computador para fazer a troca enquanto Leonardo vai apontando

no monitor do computador os itens a serem marcados. Raphael conseguiu também fazer as
trocas sozinho e opinar na jogada do colega, o que se evidenciou quando Leonardo tentava
fazer as trocas e ele aponta para a tela para indicar a troca que deve ser feita (Figura 28).

Também ele nesse momento pega na mao do colega e tenta jogar por ele.
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Esse momento, em que se inverte a relacdo e Raphael passa a ajudar Leonardo nas
trocas, merece destaque. Ele representa um dos pontos miximos da pesquisa que teve como
prop6sito mobilizar aprendizagens por meio do jogo e da atividade compartilhada. Se no
inicio do jogo Leonardo resistiu em jogar com o colega por julgi-lo talvez menos 4gil, na
atividade colaborativa (ajudada pela mediac@o das pesquisadoras que mudaram a dindmica
de trabalho para criar a necessidade de trabalho de entreajuda), durante a atividade pode
receber a ajuda do Raphael fortalecendo as relagdes entre pares. O fato de Raphael pegar na
mao de Leonardo para ajuda-lo € muito simbdlico por vdrias razdes: demonstra uma
atividade interativa de grande relevancia para Raphael que iniciou a experi€ncia apenas
gesticulando e movimentando a cabeca, revela uma mudanga de postura e de olhar de
Leonardo sobre seu colega, tido na escola como deficiente. Ambos ganharam nessa
experiéncia.

Figura 28 — Raphael e Leonardo jogando Dinobase

/

Fonte: dados coligidos pela autora

Manuela venceu a primeira partida contra Vitéria. Elas comecam uma segunda
partida e Vitdria se demora em selecionar o dinossauro para representa-la no jogo (avatar),
ao ponto de eu chamar aten¢do para que comecem a jogar. Vitéria demorava muito para
jogar e nao compreendia o jogo, Manuela perdia a paciéncia, pois o jogo ficava lento para
ela. Manuela dizia para Vitdria como jogar e as vezes realizava as trocas por ela. Na segunda
rodada Vitdria venceu, porém com muita ajuda de Manuela, que demonstrou querer terminar
0 jogo rapidamente.

Os comportamentos observados no jogo com cartas repetiram-se no jogo digital.

Raphael apresentou mais interesse no Dinobase que no Base 3. Manuela e Leonardo
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ajudavam os colegas, porém muitas vezes jogavam por eles para que o jogo fluisse com mais
agilidade, mas também aprenderam a experiéncia da troca.

A atividade permitiu uma interac¢do intensa entre as criancas. O desafio em jogar
com um colega que tem dificuldade de aprendizagem teve que ser superado pela mediagdo
das pesquisadoras, auxiliando e interferindo durante a partida.

Reunimo-nos para discutir sobre os jogos Base 3 e Dinobase com o intuito de
compreender a percepcao das criangas sobre os jogos e fazé-las refletir sobre as atividades
realizadas. Todos afirmaram terem gostado dos jogos, acharam “legal”. Manuela disse que
achou legal porque pode aprender,

Adriana —vocés perceberam que os dois sdo iguais?
Todos acenam com a cabecga.

Adriana — o que mudou?
Manuela — o dinossauro. Esse td na internet e esse no cartdo.
Adriana — esse é no papel (com as fichas do Base 3 na mdo) e esse no
computador. O que faz eles serem iguais? Se esse aqui é bolinha e aquele é
dinossauro, porque eles sdo iguais?
Vitoria — porque os dois sdo o mesmo igual jogo.
Adriana — mesmo igual como?
Vitoria —jogo.
Manuela — o mesmo significado.
Adriana — o mesmo significado?
Vitoria —isso.
Da fala das meninas “s3o o mesmo igual jogo” e “o mesmo significado”

percebemos a compreensdo que elas conseguiram tirar das atividades com jogos. Os signos
utilizados — figuras geométricas e dinossauros — apesar de diferentes, representam a mesma
coisa, t€tm o mesmo “significado”, nas palavras de Manuela. Por meio dessa atividade
mediada percebe-se a formacgdo do conceito do que € um jogo.

O desenvolvimento dos conceitos, ou dos significados das palavras, pressupde o
desenvolvimento de muitas fung¢des intelectuais: aten¢do deliberada, memodria
l6gica, abstracdo, capacidade para comparar e diferenciar. Esses processos
psicolégicos complexos ndo podem ser dominados apenas através da
aprendizagem inicial. (VYGOTSKY, 2008, p. 104)

Leonardo descreve as semelhangas entre os jogos: sortear o numero, fazer as trocas.
Eu lhes pergunto se conseguiriam jogar se eu apenas tivesse apresentado as fichas, eles
dizem que nao, que faltaria a explicacao. A isso nomeio “regras”, ou seja, como funciona o
jogo. Explico ao grupo que o Dinobase foi feito por meninos e meninas da faculdade, que
fizeram os desenhos dos dinossauros e o programa para implementar as mesmas regras do
jogo com as fichas. Apds toda explicagdo questiono:

Adriana — entdo, o que nos precisamos para fazer um jogo de computador?
Vitéria — (levanta o dedo e responde imediatamente) abaixando!
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Leonardo e eu dizemos “ndo”, enquanto Manuela leva a mao ao rosto.

Adriana —ndo, eles fizeram, ndo baixaram. O Léo disse que procurou na internet
e ndo achou, porque néo tem para baixar esse jogo na internet.’® Nédo é baixando
que se faz o jogo.
Leonardo —primeiro a gente tem uma ideia, dai faz no papel e depois transforma
do papel num joguinho de computador.
Manuela — é, mas tu tens que fazer um curso pra fazer isso.

Explico que € mais ou menos assim como Leonardo explicou, e que iremos seguir

um processo parecido: teremos ideias, faremos no papel e depois passaremos para o
computador. Leonardo questiona se € igual a nossa estéria, entdo lhes digo que ela vai virar
um livro e que depois, se assim decidirmos, ela pode virar a estéria do nosso jogo e fazermos
0 jogo baseado nela, ou pensarmos em outra estoria, iremos decidir. Vitdéria sugere que o
livro poderia ser colocado no computador e teria os bonequinhos para jogar. Disse a eles que
€ uma ideia legal, e que podemos pensar nela depois, pois ndo iriamos decidir agora o que
seria nosso jogo.

Dessa experiéncia percebeu-se as caracteristicas de um jogo: as regras, a dinamica
por turnos, as condicdes de vitéria e a diversdo, constituindo elementos que devem ser
considerados nas atividades de design de um novo jogo.

Para Vitoria, criar um jogo ainda ¢ “abaixando”, sua resposta imediata e irreflexiva
demonstra que ela ainda ndo faz a conexao entre 0 jogo em si e a sua criagdo. Fajardo analisa
a dificuldade de concepcao do estudante acerca do processo de criagdo de um jogo por uma

equipe de design e conclui:

os jogos digitais sdo percebidos de forma isolada da figura do autor, como
produtos acabados que se devem analisar em termos de suas qualidades técnicas,
estéticas e de contetido, € ndo como uma producdo cultural com um sentido e com
a inten¢@o de envolver a figura de um " autor". Este autor quase invisivel é uma
constante da cultura popular. (FAJARDO, 2015, p. 112, traduc¢io nossa)

Por outro lado, na fala de Leonardo “primeiro a gente tem uma ideia, dai faz no
papel e depois transforma do papel num joguinho de computador” observamos a constru¢ao
do conceito do processo de desenvolvimento do jogo, hipétese ja apresentada por ele no
primeiro dia da interven¢ao. E, no argumento de Manuela, “¢é, mas tu tens que fazer um curso
pra fazer isso”, a ratificagdo das palavras de Leonardo, acrescidas da percepcdo da

complexidade da tarefa.

28 Na época dessa oficina o jogo ndo estava na internet, mas agora pode ser baixado em

http://univalildi.wixsite.com/univalildi
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Experiéncia: Secio 3 - A experiéncia com jogos digitais e analégicos distintos

e Hoje a secdo foi na sala de musica — na verdade uma sala vazia utilizada com

""" diferentes propdsitos - com a presenga de todos. A secd@o iniciou com a organizagao da sala.

I21'/ .J'UVéO;’gh Como ndo havia mesas, espalhamos colchonetes para fazer as atividades no chdo (Figura
nido: 13:
Am: 15:15 29).

i Figura 29 - Criangas e académico jogando “Hora do rush”

Tempo dos
videos
21)7°33”
22)2°52”
23)0°55”
24)1°39”
25)0°51”
26)0°35”
27)2°16”
28)121”
29)1°03”

Fonte: dados coligid(-).sk pela autora

Cada crianca recebeu um jogo “Hora do Rush”. Leonardo fez a leitura das regras e

em seguida jogamos o primeiro desafio para que compreendessem as regras e a dindmica do

jogo. A partir daqui, cada crianca jogou individualmente, auxiliada pelas pesquisadoras e
académico.

Nas primeiras tentativas em solucionar o problema, Raphael tentou mover os
carrinhos fora dos trilhos, expliquei que esta era uma jogada proibida no jogo. Ao vé-lo

@ parado, também incentivei que ele fizesse tentativas, porque caso ndo desse certo era s
voltar atrds. Ajudei a fazer alguns movimentos, Raphael completou e venceu o desafio da
primeira carta. Ele sorriu satisfeito. Posicionamos os carrinhos para o segundo desafio.
Ajudo em alguns movimentos, Killian também da sugestoes, Raphael finaliza também este
desafio. Ap6s o quarto desafio, Raphael jogou sem ajuda, conseguindo finalizar sete
desafios.

Karla orienta Vitéria no posicionamento dos carrinhos conforme as cartinhas, e
refor¢ca que os carrinhos somente podem andar para frente e para trds. Com ajuda, a menina
também consegue finalizar o primeiro desafio. Eu auxilio Vitdria a posicionar os carrinhos
para o segundo desafio. Ela inicia a jogada, porém faz movimentos com os carrinhos

reposicionando-os fora dos trilhos originais. Alerto a Vitdria que isso € contra as regras. Ela
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insiste em resolver desta forma, e chamamos aten¢ao toda vez que ela realiza o movimento
invédlido. Raphael me chama para que eu visse que ele havia conseguido resolver um desafio,
enquanto dou atencao para o menino, Vitdria reposiciona trés carrinhos fora de seus trilhos.
Percebo que ela fez esses movimentos, e recoloco os carrinhos nos locais corretos e explico
novamente quais os movimentos validos. Por fim, com ajuda, Vitéria conseguiu resolver 4
desafios. Vitoria esteve concentrada e persistiu na tarefa, no entanto teve dificuldade para
construir a solucdo para retirar o carro vermelho.

Manuela e Leonardo resolvem os desafios com uma ou outra dica de Killian, que
observa suas jogadas. Manuela vibra quando termina o desafio. Eles jogam cada um em seu
tabuleiro, porém acompanhando um ao outro no mesmo desafio. Como estavam resolvendo
os desafios com rapidez, sugeri que pegassem cartas do nivel médio — um pouco mais dificil
— porém eles ndo quiseram, continuando a jogar no nivel iniciante. Ao final os dois
conseguiram resolver 9 desafios.

Ao final da atividade com este jogo, questionamos as criancas sobre suas
percepgdes acerca do mesmo. Para Vitdria o jogo requer muita ateng¢do, Leonardo comentou
a necessidade de conhecer as regras, enquanto Manuela disse que “tinha que usar a mente”.
Raphael ndo se expressou, mas perguntei se tinha que ter concentragdo e ele acenou com a
cabeca (de fato ele estava muito concentrado na tarefa).

Jogar a “Hora do rush” teve como intengdo mobilizar as criangas a reflexdo dos
componentes de um jogo, conceitos necessarios para a elaboracao futura de um jogo digital.
No entendimento de Vigotsky (2007, p. 112) “os assim chamados jogos puros com regras
sdo, essencialmente, jogos com situagdes imaginarias”. No caso do jogo aplicado, a situagao
imagindria de tirar um veiculo do estacionamento com movimentos especificos, delimita as
possibilidades de acdo do jogador. O fato de Vitdria tentar burlar as regras — atitude ja
observada no jogo Base 3 — nao significa dizer que ela nio compreende que estas existem,
mas que neste momento ela ainda ndo consegue elaborar uma solugdo ldgica para o
problema.

A segunda atividade foi jogar o jogo digital “Where is my water”, para tanto, cada
crianca recebeu um dispositivo mével (tablet, celular) com o jogo instalado. Leonardo ja
conhecia o jogo e logo venceu todas as fases; por isso autorizei que ele jogasse outros jogos
disponiveis no aparelho. Manuela jogou com facilidade e entreteve-se com o jogo do
Leonardo, que consistia em preparar comidas.

Vitéria realiza diversas tentativas para a 4gua chegar ao local certo, Killian a auxilia

indicando onde a 4gua precisa chegar. Com esta ajuda, Vitéria consegue um resultado
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melhor, e faz novas tentativas. Killian diz para ela que estd quase conseguindo, mas que ela
jogue mais devagar para conseguir tragar o caminho certo para a dgua escorrer. Karla
também da sugestdes. Vitdria parece impaciente, mas por fim consegue passar a fase. Ela
prossegue jogando, porém em varios momentos ela desliza o dedo no tablet sem planejar o
caminho que a 4gua deve passar. Ela parece niao gostar desse jogo, que estd sendo dificil.

Eu auxiliei Raphael em algumas jogadas e quando ficava dificil ele queria jogar
outro jogo, porém insisti que jogasse e persistisse, auxiliando-o. Ao passar pelas fases ele se
empolgava, especialmente numa fase com bombas, quando ele mostrou para mim e para a
Karla sua surpresa. Ele compreendeu como usar as bombas para ajuda-lo na fase, dessa
forma concluindo o jogo.

Questionados sobre os jogos, as criangas disseram ter gostado de todos os jogos.
Vitdria gostou mais do jogo digital do que do analégico jogado anteriormente, segundo ela
“por que ndo tem regras”. Observei que no jogo “Hora do rush” as criangas mostraram-se
mais concentradas. O dispositivo digital com outros jogos instalados instigou a curiosidade
por desenvolver outras atividades.

E interessante observar aqui a fala de Vitoria “por que ndo tem regras”. No jogo
digital ela ndo percebeu as regras colocadas, talvez porque conseguisse jogar na tentativa e
erro. Vigostki, ao explicar a importincia do brinquedo no desenvolvimento infantil, afirma
que “a situagdo de brinquedo exige que a crianga aja contra o impulso imediato. A cada passo
a criancga se vé diante de um conflito entre as regras do jogo e o que ela faria se pudesse, de
repente, agir espontaneamente. No jogo, ela age de maneira contraria a que gostaria de agir”
(VIGOTSKY, 2007, p. 118). Para Vigotski, as maiores aquisi¢des de uma crianga surgem
justamente nas situacdes de brinquedo.

As imagens da Figura 30 revelam os momentos de concentracao e entretenimento

das criangas com 0 jogo.
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Figura 30 — Criangas jogando “Where’s my water”

Fonte: dados coligidos pela autora

A atividade com os jogos nesta etapa oportunizou as criangas novos conhecimentos
com relagdo a jogos, tanto digitais quanto analdgicos. A reflexdo sobre as regras,
jogabilidade, desafios, dentre outros, conduziu a compreensao dos jogos e seus elementos,

ampliando as experiéncias, necessdrias ao processo da imaginagao.

5.3 Etapa de Transposicao
Tendo em vista o publico-alvo da pesquisa e os objetivos desta

etapa, isto é, a compreensao da crianca com relac@o a criacdo de um jogo

digital, percebendo possibilidades e o proprio processo de
transformacdo da ideia do jogo e sua transposi¢ao para o meio digital,
considerei que as ferramentas de autoria discutidas por Moser (2015) e Pinto (2012) se
mostram inadequadas, porque exigem que a crianca esteja alfabetizada e necessitam de
muitas secdes de aprendizagem de légica de programacdo, o que foge ao escopo esta
pesquisa. Dessa forma, optei pela ferramenta Inventame que é um aplicativo para

dispositivos portéteis Android - fablets, smartphones - que permite a implementacao de jogos
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a partir da interacdo entre o mundo real e o mundo virtual. Um dos atrativos do app é que
ele ndo exige nenhuma habilidade de programacdo para a criagdo do jogo. O usuério interage
por meio de objetos e desenhos reais ou virtuais para criar o cendrio, em seguida define as
regras e o comportamento do seu jogo (IBANEZ, 2015).

A criagdo de um jogo com o Inventame inicia com a definicio dos objetivos
desejados para o jogo, e em seguida criamos o cendrio que o compora. Este cendrio pode ser
uma imagem digital pronta, ou uma fotografia tirada com o préprio app de um cendrio
tangivel criado pelo projetista. Em qualquer caso, é necessario utilizar as cores reconhecidas
pelo app para programacao do comportamento do jogo. A Figura 31 apresenta a tela de
invencdo do aplicativo, onde € criado o jogo.

Figura 31 — Tela de Inveng¢do do jogo no app Inventame

Fonte: Ibaniez, 2015
O Inventame € capaz de reconhecer as cores primadrias (azul, verde e vermelho) nos

cendrios criados pelo usudrio. Para cada cor, o usudrio decide o que acontece quando um
objeto interativo — bolinha - atinge a zona do cendrio com esta cor. O objeto interativo é
capaz de se comportar de quatro maneiras diferentes IBANEZ, 2015):

a) a zona colorida se comporta como um elemento sélido, isto é, o objeto

interativo colide com essa zona;

b) a cor da zona muda para cinza;

¢) acor da zona muda para rosa; e

d) o objeto passa sobre a zona sem causar qualquer efeito a ela.

Podemos também definir que tipo de interagdo serd possivel realizar com os objetos

interativos em tempo de execucdo (play) do jogo, como:

Inclinar: incline o dispositivo para que os objetos interativos caiam como se a
gravidade o afetasse;

Empurrar: toque, segure e puxe a frente para jogar o objeto;
Estilingue: toque, segure e puxe de volta para projetar o objeto;

Siga o dedo: toque em um objeto e, em seguida, mova o dedo ou toque em
qualquer outro lugar na tela. Como resultado, a bola comeca a mover para a
localizacdo dedo;
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Localizacao direta: toque no objeto, mantenha e deslize diretamente o dedo sobre
a tela para o local onde vocé deseja localizar o objeto. Esta op¢ao é especialmente
dtil quando, no meio de um jogo, vocé€ quer mudar a localiza¢do de um ou vérios
objetos interativos; e

Inverta eixo: esta opcdo s6 € aplicavel a espécie "inclinar" de interacdo. Ao
inverter o eixo, inclinando o dispositivo produz um movimento horizontal vertical
dos objetos interativos, enquanto que a inclina¢do do dispositivo verticalmente
produz um movimento horizontal dos objetos. Estes movimentos sdo contra
intuitivo e, portanto, voc€ pode usd-los para produzir experiéncias de jogo mais
complicado. (IBANEZ, 2015, traducdo nossa)

Estas interagdes sdo particularmente interessantes pois possibilitam trabalhar
habilidades distintas, criar estilos diferentes de jogos e experimentar novas interacdes com
um mesmo jogo.

Ao finalizar a criagdo, podemos jogar e desta forma avaliar o que foi construido,
divertir-nos e compartilharmos nosso jogo. Podemos também retornar a tela de criacdo e
refazer ou corrigir algum comportamento programado. A tela de jogo (play) para o exemplo
da tela de inveng¢ao anteriormente apresentada, ficou conforme a imagem da Figura 32.

Figura 32 — Tela de play no app Inventame

Fonte: Ibanez, 2015
Mais informacdes sobre o Inventame e seu uso podem ser encontrados em

(IBANEZ, 2015; IBANEZ; CHISIK:; CHEN, 2015) e o aplicativo pode ser baixado
gratuitamente na Google Play Store®.
As oficinas com as criancas utilizando o Inventame foram idealizadas para
ocorrerem em se¢des, com diferentes objetivos:
a) apresentar o app Inventame e realizar alguns experimentos de criacdo
individual;
b) desenvolver um jogo colaborativamente; e

c) apresentar outras solugdes de jogos e possibilidades com o Inventame.

2 https://play.google.com/store/apps/details ?id=org.inventame.inventame
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Para as secOes preparamos os dispositivos mdveis com o app instalado e um
conjunto de materiais concretos que pudessem ser reconhecidos pelo aplicativo e utilizados
na constru¢do dos jogos, como: cadarco de ténis, lacres, pecas de legos, canetas, clipes,
folhas sulfite. A Figura 33 apresenta os itens utilizados. A académico nesta atividade instalou
e testou o aplicativo nos dispositivos, além de criar ideias para jogos a serem apresentados
as criancgas.

Figura 33 — Materiais utilizados nas oficinas do Inventame

Fonte: dados coligidos pela autora
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I ——
Transposicao: Se¢iao 1 - Conhecendo o Inventame

= Hoje a secdo foi na sala de informética, com a auséncia de Vitdria e Leonardo.

----- Organizamos a mesa com os tablets e os objetos selecionados para a atividade com o

07/ago/ 2015. Inventame. A Figura 34 apresenta um momento da se¢ao.
Inido: 15:38h
Am: 16:30

Tempo dos
videos
30)6°57”
31)0°29”
32)0°50”
33)2°38”
34)1°18”
35)1°32”
36)2°08”
37)0°47”

Figura 34 — Académico explica o Inventame para as criancas
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Fonte: dados coligidos pela autora

Apresentei as fungdes basicas do Inventame para Raphael e Manuela. Killian fez a
demonstracdo por meio de um exemplo de jogo de labirinto, que em seguida foi jogado pelas
criancas. Estas ficaram um pouco surpresas, sem entender muito bem do que se tratava o
app. Desta forma, sugerimos a criacdo de um jogo utilizando os materiais disponibilizados.
Utilizamos um cadarco azul e construimos um labirinto em forma de espiral (Figura 35a),
fotogratamos pelo Inventame e configuramos uma bolinha de forma que esta colidisse com
a cor azul — como se esta fosse a parede do labirinto — e configuramos o modo Inclinar de
interacao. Feita esta programacao, todos experimentaram o jogo para avaliar o resultado.

As criangas criaram seus proprios cendrios para novos jogos. Baseando-se no jogo
apresentado, Manuela criou um labirinto com obstaculos, utilizando cadarco, clips e legos,
incluindo dificuldades, como um caminho sem saida, como observamos na Figura 35b. A
professora Camila da SRM veio acompanhar o trabalho, Manuela explicou para ela como

jogar seu jogo recém-criado.
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Figura 35 — Cendrios criados para jogos de labirinto para o Inventame

(a) Labirinto criado pela pesquisadora (b) Labirinto criado por Manuela

Fonte: dados coligidos pela autora
Karla criou um outro cendrio e solicitou a Manuela que a ajudasse a concluir. Elas
discutiram as regras que seriam adotadas para este novo jogo, o qual incluiu “game overs” e
Q um prémio no final (Figura 36).

Figura 36 — Cenario criado por Karla e Manuela para o Inventame

Fonte: dados coligidos pela autora

Manuela — (apontando para o desenho) 6, a bolinha tem que chegar até aqui,
entdo se ela tocar aqui (uma bolinha desenhada) volta aqui (para o comego do
labirinto) entdo ela tem que passar...

Karla — a entdo se tocar ali a bolinha muda de cor?

Manuela — ou sendo pode continuar, pode ter trés chances.

Karla — podem entdo mudar de cor sé trés bolinhas.

Manuela -ahd... mas bem que poderia ter mais obstdculos.
Manuela inclui elementos e programa as bolinhas. Karla questiona:

Karla — comegou o jogo, é isso? Qual é a regra?
Manuela —a regra? (surpresa).

Manuela — a regra (fecha os olhos, pensando) é ndo tocar noooo, na bolinha.
Adriana — azul.

Manuela —é... e também (resmunga baixinho tentando lembrar).

Adriana — ndo tocar na cor azul (das paredes do labirinto).

Manuela — ndo tocar nessas bolinhas e ndo tocar nessas barreiras.

Karla — e chegar ld no final sem tocar em nenhuma bolinha.

Manuela — é.
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Manuela testa seu jogo, manipulando o tablet cuidadosamente para ndo tocar nos
obstaculos programados. Karla acha que o jogo estd muito fécil, que deveria ter mais
obstaculos, Manuela responde que ela acha isso porque nao € ela quem estd jogando. A
menina continua e falha — toca na cor azul. Karla experimenta o jogo e consegue chegar ao
final. Manuela e Karla comemoram. Manuela também joga mais uma vez e consegue vencer.
Karla ainda acha que o jogo ficou fécil, sugiro que refagcam com mais obstaculos. Apesar de
aparentemente ficil, o jogo exigiu bastante habilidade motora para conseguir passar pelo
labirinto sem bater nos obstdculos azuis.

Ao ser questionada sobre a regra, a reacdo surpresa de Manuela “a regra?”,
demonstra que, apesar de ter pensado no funcionamento do jogo, até aquele momento ela
ndo tinha se dado conta que ja havia estabelecido as regras, porém nao associou suas
defini¢des ao conceito. Neste caso, a medi¢do com a pesquisadora permitiu a menina refletir
acerca de sua elaboracdo e auxilia-la na construcao do conceito de regras. Esta forma de
aprendizado, conforme Vygotski define, permite a crianca a percepcao generalizante,
condi¢do necessdria a conscientizacdo da crianga de seus proprios processos mentais.

Os conceitos cientificos, como seu sistema hierdrquico de inter-relagdes, parecem
constituir o meio no qual a consciéncia e o dominio se desenvolvem, sendo mais
tarde transferidos a outros conceitos e a outras dreas do pensamento. A consciéncia
reflexiva chega a crianga através dos portais do conhecimento cientifico.
(VYGOTSKY, 2008, p. 115)

Raphael desenhou um carrinho e quando perguntado o que fazer em seguida, ele
disse que tinha que tirar a foto (Figura 37a). Na tela de Invencdo, apds fotografar seu
desenho, colocou uma bolinha no jogo e testou. Apds testar o jogo, Raphael acrescentou
mais elementos em seu cendrio, e o fez com pecas de legos que observou Killian utilizar.
Camila sugeriu que ele criasse uma pista de carrinho para as bolinhas, o que o fez com os
legos, como se observa na sequéncia de fotos da Figura 37b e Figura 37c. Aparentemente, a
imagem do carrinho construida por Raphael pode nao ter relacdo com as regras do aplicativo,
porém, depois que a imagem se tornou um elemento do jogo criado, ele se preocupou em
colocar uma regra que tornasse possivel fazer o aplicativo funcionar: quando a bolinha toca
na linha o carrinho muda de cor. Karla questiona:

Karla —Rapha, explica para mim a regra que tu criaste no teu jogo?
Raphael — carrinho.

Karla — é um carrinho, mas por exemplo, a bolinha tem que fazer o qué?
Raphael — (mexendo o tablet) tem que sair.

Karla —mas a bolinha tem que sair de onde?

Raphael — do carrinho.

Karla — e tem que chegar onde?
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Raphael indica no seu desenho que a bolinha ndo deve sair do carrinho,
demonstrando sua intencdo com o jogo, apesar de o comportamento do jogo nao estar sendo
este. Ele consegue fazer com que uma parte do cendrio mude de cor quando tocada pela
bolinha.

Camila — a bolinha sé entra por aqui? Se subir aqui? (sugere indicando o
caminho de legos).
Raphael — (acena com a cabeca)

Figura 37 — Sequéncia de cendrios elaborados por Raphael para o Inventame

(b)

(©

Fonte: dados coligidos pela autora

Com base nas reflexdes de Vigotski (2014) a conclusdo pedagdgica que se pode
chegar aqui € a necessidade de ampliar a experi€ncia da crianga se quisermos proporcionar-
lhe bases suficientemente sélidas para a sua atividade criativa. O acimulo de experiéncias
semelhantes vai fazer com que o nosso cérebro realize atividades combinatdrias gerando
habilidades cognitivas necessdrias neste caso, para a programa¢do de um novo jogo: o
planejamento, a antecipacdo, a imaginacao, a distin¢do entre a fantasia e a realidade. Ainda
de acordo com Vigotski (2014) podemos compreender que esses produtos da imaginacao se
constroem a partir desses elementos elaborados e transformados da realidade, sendo

necessario dispor de grandes reservas de experiéncia acumulada.
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I ——
Transposicao: Sec¢io 2 - Criando jogos colaborativamente

Hoje a secdo foi na sala de informética, com a auséncia de Leonardo. Organizamos
a mesa com os tablets e os objetos selecionados para continuidade da atividade com o
Inventame. A Figura 38 apresenta um momento desta secao.

Figura 38 — Criando jogos com o Inventame

sk,
Fonte: dados coligidos pela autora

Como Vitéria ndo havia participado na semana anterior, iniciamos explicando o
app para ela. Manuela explica o Inventame mostrando para Vitdria seus elementos e
comportamentos das cores a serem programadas. Criamos um jogo de exemplo para Vitéria
entender melhor: colocamos alguns cadarcos, fotografamos e configuramos o
comportamento das cores. Vitdria achou divertido brincar com o jogo. Peco as meninas que
agora criem juntas um jogo, no entanto cada uma decidiu fazer seu préprio cenério.
Enquanto explicadvamos para Vitoria, Raphael fez um desenho.

Adriana — deixa eu ver, o que tu desenhasses Rapha? Explica para nos.
Raphael — eu e a professora.
Adriana —tu e a professora. Quem é a professora? Soraya?
Raphael — (acena com a cabega e aponta no seu desenho a professora).
Adriana — e agora, como é que tu vais fazer um jogo com isso ai?
Raphael —tirar a foto (aponta para o tablet).

Raphael fotografa seu desenho, inclui as bolinhas e programa o comportamento das

cores. Ele espera um pouco, entdo eu o auxilio a salvar e dar play para testar seu jogo.
Questiono:

Adriana — como que joga?

Raphael - professora o (mexe o tablet e sorri).
Adriana — era isso que tu querias fazer?
Raphael — sim.
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Raphael — olha aqui 6!
Adriana — ficou tudo roxo, rosa?
Raphael — (acena com a cabeca)
Manuela finaliza seu jogo e testa. Sugiro que deixe Vitoria também testar.

Vitdria juntou algumas pecas e disse criar um jogo de vestir bonequinha.

Adriana — entdo, se vocés estdo imaginando um jogo para colocar aqui (no
tablet) o que nos temos que colocar no jogo?
Vitoria —regra.
Adriana —regra! Qual vai ser a regra do teu jogo?
Vitoria — ainda ndo pensei.
Adriana — como que tu estds montando teu desenho se tu ndo sabe o jogo que
vai fazer?
Manuela — eu sei a regra do meu.
Adriana — qual é?
Manuela —a regra do meu é ndo encostar nos clipes, se tu encostar no vermelho,
tu perde.
Manuela explica os comportamentos planejados para seu jogo antes de inseri-lo no

Inventame, porém ela pensa em comportamentos diferentes para desenhos da mesma cor.
Eu explico que isso ndo é possivel no app, ela compreende acenando com a cabe¢a. Ouvindo
nossa conversa, Vitoria comenta:

Vitoria —ndo pode encostar na bonequinha no meu jogo.
Manuela — ah, entdo como vai mudar de cor nela?
Vitoria — s6 se encostar na cor verde, dai vai mudar de cor.
Adriana — é essa a regra? Isso ai é uma boneca?
Vitoria — (acena com a cabe¢a) como que vai ser a cabega dela?...
Ao finalizar seu cendrio, auxiliei Vitéria a inserir no Inventame e programar o

comportamento das bolinhas. Para cada cor, ela especificou qual seria o0 comportamento e
ajudei com que fizesse no tablet. Por fim, Vitéria testou seu jogo e ficou satisfeita com o
resultado.

Propus as criangas que elabordssemos um jogo em conjunto. Raphael, fez um
desenho do jogo “Angry Birds”, dessa forma, tentamos aproveitar a ideia deste jogo, que
consiste em atirar os passaros para atingir os porcos. Manuela desenhou um alvo e utilizando
a funcdo de interagdo “estilingue” poderiamos langar uma bolinha. Todos deram ideias e
procuramos discuti-las antes de elaborarmos o jogo no Inventame. Karla sugeriu que o centro
do alvo mudasse de cor quando atingido, pedi a Raphael que redesenhasse o alvo, pintando
o centro de verde. Vitoria se distrai com os cadarcos e peco que ela participe da construcao
desse jogo. Manuela quis refazer seu alvo e Vitéria pediu para fazer seu proprio alvo. Ela
quer fazer rosa, mas alerto que esta cor nao € reconhecida pelo Inventame, Killian sugere

que faca de rosa e apenas o centro, que € o que vai mudar de cor, seja de uma das cores
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bésicas reconhecidas pelo app. Sugiro a Raphael que desenhe o péssaro e tanto ele quanto
Manuela o fazem.

Por fim, cada crianga desenvolveu seu alvo, fotografou e criou seu préprio jogo,
partindo da mesma ideia, porém ndo construindo um jogo tnico. A Figura 39 apresenta os
cendrios elaborados. Nesta atividade observamos a dificuldade em envolvé-los num projeto
unico.

Figura 39 — Cendrios para os jogos de alvo para o Inventame

(a) Alvo criado por Vitéria (b) Passaro e alvo criados por Raphael

(c) Alvos e cendrio criados por Manuela

Fonte: dados coligidos pela autora

Fotografamos o desenho de Raphael, programamos e todos testaram. O jogo ficou
com um pouco de dificuldade de visualizacdo em virtude das trocas de cores, mas comento
que Raphael acha muito legal quando o desenho muda de cor, por isso programou dessa
forma.

Para utilizar a funcdo “estilingue”, Vitdria fez indimeras tentativas arrastando a
bolinha até o alvo, pensando em tragar uma rota em vez de puxar e soltar para atingir o alvo.
Este comportamento foi discutido com a professora da sala de recursos onde Vitoria é
atendida, que estava presente e também observou a atividade. Camila desenvolveu na
semana seguinte com a menina no seu horario de atendimento no contraturno, uma atividade

de um jogo de “arco e flecha” concreto, para ajuda-la na compreensao desse movimento. A
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mediacao por meio de um recurso concreto possibilitou a Vitoria expandir suas experiéncias
e melhor compreensao do conceito da fisica implicitamente aplicado no jogo digital.

Repetimos para os desenhos de Vitdria e Manuela o procedimento de criacdo dos
jogos no app. Auxilio Vitéria a definir as regras enquanto Manuela faz o dela com a
participagdo de Killian. Ela opta pelo modo “siga o dedo” de interagdo da bolinha. Nada
acontece no jogo de Vitdria porque ela programa de tal forma que ndo ha mudanga de cor
quando atinge o centro do alvo. Ela arrasta a bolinha de qualquer forma e acha divertido,
mas o jogo nao tem um objetivo. Sugiro que mudemos o comportamento da cor azul para
que isso se modifique. Ela parece nao se importar muito, pois estd achando legal do jeito que
ficou.

Pergunto a Raphael se gostou do seu jogo, ele acena com a cabeca. Manuela afirma
que o jogo de Raphael foi o que ficou mais legal.

A atividade colaborativa se deu na busca de um objetivo comum — fazer um jogo.
A experimentagdo possibilitou as criancas refletir e imaginar o que poderiam fazer com os
elementos conhecidos e as funcionalidades do Inventame, o que tornou a atividade
significativa.

Para Vigotski a atividade mental se desenvolve gradualmente e estd vinculada com
a realidade significativa, assim, a imaginacdo ndo se limita a reproducdo de imagens
historicamente construidas, mas com base nelas cria novas combinag¢des. Do desenho do
“Angry Birds” de Raphael aos jogos de tiro ao alvo criados pelas criangas, evidencia-se o
que Ferreira (1998) nos elucida de que as experiéncias dos outros influem na imaginagdo

individual.
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I ——
Transposicao: Seciao 3 - Criando jogos colaborativamente (continuacao)

Hoje a se¢do foi na sala de supervisdo, com a presenga de todos. Organizamos a

mesa com 0s objetos selecionados para a criagdo de um jogo com o Inventame. Nao
dispusemos o tablet inicialmente, para concentrarmos a aten¢@o de todos na atividade de
planejamento do jogo. A experiéncia da semana anterior nos revelou a dificuldade de
trabalharmos colaborativamente, entdo esta foi a estratégia criada por mim e Karla para este
encontro. A Figura 40 apresenta o grupo iniciando as atividades.

Figura 40 — Criando jogos com o Inventame colaborativamente

Fonte: dados coligidos pela autora

Apresentei a Leonardo, com a ajuda e atencao dos demais, o que € o Inventame e o
que haviamos feito nas semanas anteriores que ele esteve ausente. Exemplifiquei que é
possivel criar um jogo de labirinto.

Foi necessario induzir as criangas a refletirem sobre o novo jogo em conjunto, em
coparticipagdo, para que este fosse uma constru¢do coletiva. Aqui refletimos sobre a
importancia do trabalho colaborativo na escola, principalmente diante das diversidades de
criancas que compde este grupo. O trabalho colaborativo € o principal elemento para a
constru¢do de uma escola que atenda a todos os alunos (FONTES, 2009).

Para a construgdo deste jogo propusemos projetar seu cendrio no papel, discutir os
objetivos e regras e antecipar quais seriam os comportamentos dos objetos interativos.
Leonardo e Vitdria apresentam sugestdes, Manuela critica a ideia de Vitéria, no entanto nao
apresenta sua propria ideia. Percebemos a dificuldade de Leonardo em fazer sugestdes
adequadas devido ao fato de ndo ter tido a experiéncia com o Inventame das secdes
anteriores, assim Killian sugere apresentar no fablet como funciona o app.

Apresentamos o Inventame para Leonardo, Vitéria ajuda Killian a operar o

software. Leonardo joga um jogo de labirinto criado na semana anterior, enquanto Vitoria e
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Manuela lhe dao dicas de como jogar. Agora ele consegue entender melhor as possibilidades
com a ferramenta para poder participar da atividade. Essa experiéncia tem um valor
importante para Vitéria e Manuela pois elas puderam ndo somente recordar a experiéncia
vivida, como se colocar no papel de mediadoras do colega na tarefa de se apropriar do
funcionamento do jogo e do app. As duas assumiram responsabilidades de explicar e de
encontrar a melhor forma de conduzir o colega no processo de aprendizagem.

O grupo concorda em construir um jogo de labirinto e entre diversas ideias,
decidimos criar um jogo de ligar um personagem até um determinado objeto. Antes que
comecem a desenhar, peco que pensem como serd esse labirinto. Leonardo pede para
desenhar um menino e Vitéria desenha o ursinho, que serd o objeto alvo do labirinto.
Pedimos a Raphael que desenhe o labirinto. Manuela percebeu que seu desenho nao
funcionaria, pois, as linhas se cruzavam, portanto, seria impossivel a bolinha passar pelo
caminho. Leonardo se oferece para fazer outro caminho € 0 mesmo problema ocorre. Karla
comenta:

Karla —ndo, a bolinha ndo vai passar.
Manuela — onde?
Vitéria — passa aqui 6?
Manuela — é, ela ndo vai passar por aqui...
Vitéria — ela vem prd baixo, 0!
Manuela — posso fazer? ela ndo vai caber...
Adriana —e agora?
Manuela — ndo vai dar, ndo vai passar aqui...
Vitoria — vai o, tem essa ponta aqui...(dirige com a caneta apontando o
caminho).
Manuela explica para Vitéria porque a bolinha ndo ird passar pelo caminho de

Leonardo. O desenho ficou dificil de ser corrigido, assim, teve que ser refeito em uma nova
folha.

Vitéria desenhou uma menina de um lado da folha e Leonardo um coelho do outro.
Pedi a Raphael que fizesse um caminho entre os dois desenhos, utilizando a cor vermelha.
Desafiamos para que fizessem um outro caminho que deveria ser de “derrota” no jogo, entdo
desenhei um bicho — que acabou sendo denominado jacaré. Raphael fez um caminho em X
com o outro caminho, e novamente perceberam que isso impossibilitaria a passagem da
bolinha. A solu¢dao dada por Manuela foi pintar de verde por cima e programar a bolinha
para atravessar esta cor. Apesar de fazer as coisas que lhe peco, Raphael parece distraido
com uma canetinha. Planejamos que colocariamos uma bolinha no cendrio e que a cor
vermelha seria programada para colidir com o objeto, definindo-se dessa forma as paredes

do labirinto. Apds esse planejamento, desenvolvemos o jogo em um unico tablet. Eles
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fotografaram, colocaram as bolinhas no modo inclinar, programaram as cores: vermelho
colide e verde muda para cinza.

Todos jogamos o jogo, procurando realizar o que fora planejado, conduzindo a
bolinha da menina ao coelho. Nessa atividade Raphael se mostra bem interessado, jogando
com cuidado para fazer a bolinha chegar até o coelho.

O acimulo de experiéncias semelhantes e compartilhadas vai fazer com que o
cérebro da crianca realize atividades combinatdrias gerando habilidades cognitivas
necessdrias neste caso, para a programacdo de um novo jogo: planejamento, antecipacao,
imaginacdo, distin¢do entre fantasia e realidade. Quando Manuela diz “¢, ela ndo vai passar
por aqui...““ ou quando sugere pintar o caminho de verde e programar a bolinha para passar
por cima, ela demonstra a atividade antecipatdria, imaginativa, e a resolu¢do de problemas,
que ird se concretizar depois do jogo concluido. Compreende-se aqui, de acordo com
Vygotsky (2014), que os produtos da imaginacdo se constroem a partir desses elementos
elaborados e transformados da realidade, sendo necessdrio dispor de grandes reservas de
experiéncia.

Figura 41 — Cendrio final do jogo para o Inventame construido colaborativamente

Fonte: dados coligidos pela autora

Percebemos que a bolinha ficava solta e mesmo indo para o coelho poderia chegar
no jacaré, e vice-versa. Dessa forma, sugerimos as criangas que repensassemos como
poderia ser resolvido este problema, pois ndo estava adequado um jogador errar (chegar no
jacaré) e ainda poder vencer (chegar no coelho) - que era o objetivo do jogo. Manuela
sugeriu fazer uma cesta para as bolinhas cairem quando chegassem no jacaré e dai ndo
iriam para o coelho. Eu questiono qual a cor que deve ser esta cesta e Leonardo sugere
verde, porém refor¢o a questido perguntando qual a cor que a bolinha ndo atravessa, para

que percebam que deve ser o vermelho, mesma cor do labirinto. O jogo foi refeito e
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novamente testamos, fazendo com que as bolinhas caissem na cesta. A Figura 41 apresenta
o desenho final do jogo e a Figura 42 o teste do mesmo pelas criangas.

ara o Inventame criado colaborativamente

e

Figura 42 — Criancas testam o jogo p

(3

Fonte: dados coligidos pela autora

Tanto nessa quanto na primeira versdao, sugerimos que testassem o caminho do
jacaré, para ver se o jogo funcionava a contento. Eles ficaram satisfeitos com a solugdo de
colocar na cestinha, porém ainda havia a possibilidade de elas irem para o coelho.
Novamente foi questionado se daria para melhorar. Vitéria, Manuela e Leonardo dao
sugestdes diversas, no intuito de criar mais caminhos no labirinto e torna-lo mais dificil. Eu
chamei atencdo que havia um problema com a regra do jogo, pois o jogador podia perder e
depois ganhar e vice-versa, chegando na mesma partida tanto no coelho quanto no jacaré.
Todos refletimos acerca dos problemas do jogo e concordamos em refazer o jogo, com um
labirinto melhor elaborado.

A atividade colaborativa foi mediada pelas pesquisadoras, que incentivaram o
trabalho de todos, questionaram, conduziram as criancas a reflexdo. A interacdo entre as
criancas também trouxe elementos importantes para o trabalho coletivo, pois elas discutiram
as ideias, criaram hipdteses, encontraram solugdes para os problemas encontrados. Para
Paula, Valente e Hildebrand (2016, p. 14), a colaboragdo na criagdo de jogos digitais por
criancas evidencia o sucesso desse tipo de iniciativa. A inten¢do foi oportunizar um processo
de atividade intelectual favorecido pela colaboragdo coletiva que, segundo Vygotsky (1997)

precedem as formas individuais de comportamento.

Nisto reside o significado fundamental da lei formulada por nés sobre a dupla
manifestacdo das funcdes mentais superiores na histéria do desenvolvimento da
crianga. De forma que do comportamento coletivo, da colaborag@o da criangca com
as pessoas que a rodeiam, da sua experiéncia social, nascem as funcdes superiores
da atividade intelectual. (VYGOTSKY, 1997, p. 219, traducio nossa)
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Leonardo sugeriu que pegassem os materiais da caixa e juntas as criancas fizeram
um labirinto com o cadar¢o vermelho (Figura 43). No meio colocaram um lego azul — que
substituiu o coelho da versdo anterior - € no caminho, alguns clipes verdes como obstaculos,
que mudavam de cor ao serem tocados. Vitdria queria usar os fios de lacre, entdo sugerimos
que colocasse um vermelho num caminho do labirinto para que servisse de bloqueio.
Raphael ndo participa, apenas observa seus colegas. Por fim, fotografaram, inseriram uma
bolinha e jogaram com o modo inclinar. Ficaram bem satisfeitos, todos jogaram e testaram.

Figura 43 - Cendrio final do jogo de labirinto construido colaborativamente

Fonte: dados coligidos pela autora

Durante essa elaboracdo, Raphael - que j4 havia insistido bastante para poder
desenhar - ficou desenhando os pédssaros e porcos do “Angry Birds”, e ndo se envolveu na
criacdo do segundo jogo. Porém, quando pronto, o incentivamos a jogar e ele ficou bem
empolgado. Os tipos de interacao com a bolinha foram trocados para que fizessem diferentes
experiéncias. Observamos que nesse dia Vitdria, ainda com um pouco de dificuldade,
conseguiu fazer o movimento de estilingue, que ndo havia feito na semana anterior, o que
contribuiu para sua melhor compreensdo. Eles se divertiram com os diferentes tipos de
interagdo e analisaram quais deixaram o jogo mais ou menos facil.

A criagdo dos jogos colaborativamente foi de fundamental importincia para a etapa
de construcdo do jogo digital pelas criancas, pois elas precisaram aprender a negociar,
discutir suas ideias, respeitar o colega, pensar juntas em solu¢des dos problemas. Nesta
experiéncia, a estratégia de disponibilizar somente um fablet impediu que trabalhassem
individualmente, desta forma favorecendo o trabalho. O segundo jogo criado em conjunto
refletiu o espirito colaborativo entre as criangas que espontaneamente resolveram juntas

construir outro jogo.



28/ ago/ 2015.
Inido: 15:38h
Fm: 16:30

Tempo dos
videos
52)7°31”
53)5°58”
54)2°07”
55)6°09”
56)6°01”

138

I ——
Transposicao: Se¢iao 4 - Avaliando outras possibilidades

Hoje a secdo foi na sala de informdtica, com a auséncia de Manuela e Karla.

Com o objetivo de apresentar outras possibilidades de jogos no Inventame além de
labirintos, optamos por trazer alguns jogos prontos para que as criangas jogassem, testassem
diferentes formas de interacdo e analisassem como foram construidos. Os jogos foram
organizados por Killian, baseando-se nos exemplos disponiveis no site do Inventame. A
Figura 44 apresenta este momento.

Figura 44 — Avaliando outros jogos com o Inventame

Fonte: dados coligidos pela autora

Relembrarmos o que haviamos aprendido com o Inventame nas se¢des anteriores:

Leonardo — que é assim 0, que tu so pode usar as cores vermelho, azul e verde.
Adriana — e tu Rapha, o que tu aprendesses com o Inventame?
Raphael — as cores.
Adriana — as cores?
Raphael — sim, e ndo passa...
Vitéria — azul, vermelho e verde.
Adriana —Algumas cores vocé programa para ele ndo passar. E o que nds
conseguimos criar com o Inventame?
Vitoria — jogo.
Leonardo — labirinto.
Vitoria — labirinto.
Ao questiond-los sobre o que € necessario para se criar um jogo, eles responderam:

as regras e as cores. Eu enfatizo a necessidade de fazermos o planejamento e pensar sobre o
jogo antes de sua implementagao.

Eu informo as criangas que hoje nés trouxemos outros jogos que Killian ird mostrar
para elas que sdo diferentes dos que nds elaboramos, pois nossos jogos foram todos de

labirinto, assim eles podem conhecer outras possibilidades.
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Leonardo me questiona sobre o jogo de computador que nds iremos fazer, digo que
iremos comecar.

Leonardo — ah porque tava demorando hein.
(risos)
Leonardo — a gente so ficava jogando, jogando, jogando...
Adriana —mas isso ai sabe prd que é? Prd gente aprender e ter ideias.
Leonardo — ah! /admirado/
Vitéria — ideia de jogos.
Adriana —ideia de como é que se faz um jogo, que tipos de jogos existem... este
aqui do Inventame... vocés jd tinham construido algum jogo?
Leonardo — eu fiz em casa, mas ndo deu muito certo.
Adriana —mas, e antes de conhecer o Inventame?
Leonardo — eu ndo tinha feito ainda.
Pergunto a Raphael se ele ja tinha criado um jogo e ele acena com a cabeca, mas

reforco se antes de conhecer o Inventame eles ja haviam criado um jogo. Leonardo confirma
que foi por meio do Inventame que ele criou um jogo pela primeira vez. Eu lhes digo que o
Inventame ¢ uma forma de criar jogo, mas existem outras.

Vitéria — tem como abaixar, tem como fazer Inventa...
Explico a Vitdéria que quando ela abaixa um jogo ela nio estd criando, mas sim

utilizando um jogo que alguém criou para ela jogar. Mostro a eles a diferenca entre somente
jogar e criar um jogo como fizemos nas ultimas secdes.

Leonardo — quem criou o Inventame é muito inteligente, sabia?
Falo sobre Ibafiez, o criador do Inventame. Eles tém curiosidade de saber como o

jogo € feito por isso explico que existem linguagens que o computador entende e que, se
soubermos esta linguagem podemos dizer para o computador o que queremos que ele faga.
Eles ndo compreendem isso, entdo tracamos um paralelo com a nossa lingua Portuguesa e
outras linguas como o inglé€s. Leonardo ndo entende como as pessoas conseguem conversar
em inglés, que ele acha muito complicado. Vitéria nos diz que seu avd era alemao, mas ela
nao sabe falar alemao. Por fim, expliquei que para falar outra lingua, € necessério estudar, e
que ¢ isso que Killian estd fazendo na Univali, estudando como ‘“conversar” com o
computador para que ele faca o que desejarmos. Eles querem ver esta “lingua”, prometo que
futuramente iremos mostrar, mas que hoje nao tinhamos trazido nosso computador com os
programas para mostra-los.

Killian apresenta os jogos e as criancas participam ativamente, jogam juntas e
reconfiguram. No jogo cujo objetivo € encaixar as bolinhas em espagos de mesma cor da
bolinha, as criangas encontram dificuldades utilizando o modo inclinar, entdo alteram para
o estilingue. Vitdria ainda persiste em inverter o movimento, desta forma auxiliamos no

sentido de relembra-la do movimento correto e alcancar o sucesso nos jogos. Repito diversas
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vezes “se vocé puxar para c4, para onde a bolinha vai?”. Ela tenta diversas vezes e por fim
vibra ao alcangar vitdria.

Vitéria também concluiu que o jogo da arte estava “sem graga” e resolveu
reprogramar o comportamento das bolinhas. Sua atitude demonstra que ela conseguiu
compreender o Inventame e suas possibilidades, criar novas formas de jogar a partir de suas
observacdes e aprendizagens anteriores.

Leonardo e Raphael também jogaram os jogos propostos por Killian, revezando-se
no tablet. Eles jogam juntos o jogo de futebol. Posteriormente Leonardo joga futebol com
Vitéria. As imagens da Figura 45 mostram alguns momentos desta secao.

Figura 45 — Criangas jogando futebol com o Inventame

Fonte: dados coligidos pela autora

A experiéncia com o app Inventame mostrou-se muito relevante no contexto do
processo. Com base em Vygotsky (2014), a experiéncia requereu das criancas um exercicio
da imaginacdo e a abertura a criacdo artistica, cientifica e técnica. Esse comportamento
demonstra a compreensdo sobre o aplicativo e a possibilidade de criacdo de algo diferente,
baseando-se no que foi apresentado. Diferente de outros jogos anteriormente aplicados nas
secoes, e até mesmo daqueles que as criancas estdo acostumadas a jogar em outras ocasioes,
o Inventame possibilita a criagdo de novas brincadeiras. Apesar de nao permitir complexas
implementagdes de jogos, € possivel compreender que o comportamento do jogo dependera
do planejamento e programacgdo dos objetos interativos e dos modos de interagdo. Isto
permite a reflexdo quanto ao processo de constru¢dao de um jogo, que até este momento nao
era claro para as criangas.

Dessa experiéncia observou-se que, para todas as criangas envolvidas, independente
de apresentarem ou ndo uma deficiéncia, quanto mais jogarem e observarem o jogo do outro,
refletirem e discutirem sobre a atividade de criacdo, lidarem com materiais diversificados e
ricos, criarem mentalmente cenas e cendrios e analisa-los em acdo, mais significativa e

produtiva podera ser a atividade de sua imaginagao.
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5.4 Etapa de Criacao de jogos digitais

O framework “Eu fiz meu game” prevé a partir desta etapa a
constru¢do de um jogo inédito por meio da adocdo de diversas atividades,
subdivididas nas fases de Conceito, Design, Desenvolvimento e

Avaliagdo, as quais articulam-se com diferentes técnicas de design e

producdo de jogos digitais.

As etapas de Envolvimento, Experiéncia e Transposicdo vivenciadas pelas criangas,
pesquisadoras e académico nas secdes precedentes foram essenciais do ponto de vista da
criacdo de jogo, pois possibilitaram criar repertorio e estrutura de elaboragcdo conceitual,
experiéncias de colaboracdo, elaboracdo e reelaboracdo de conceitos pela mediagdo, de
apropriacao de discursos dos seus pares. Destaco aqui o clima harmonioso do grupo e a
expectativa por construir um jogo, o que motiva a continuidade e o sucesso das etapas

vindouras.

Nenhuma inven¢do ou descoberta cientifica surge antes de se criarem as condigdes
materiais e psicolégicas necessdrias para seu aparecimento. A obra criativa
representa um processo histérico continuo, onde cada forma nova tem por base a
precedente. (VIGOTSKI, 2014, p. 32)

Foram 15 se¢des de atividades intensas com as criangas que culminaram no design,
desenvolvimento e avaliacdo do jogo “Os brinquedos que criam vida”. Nesta etapa a

participacao de académicos e designers foram fundamentais para a concretizagdo do jogo.
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5.4.1 Fasede Conceito

- ]
Conceito: Secao 1 - W-questions Cards para definir parametros do projeto de jogo

Hoje trabalhamos na sala de supervisdo. Sentamos todos ao redor de uma mesa

grande de reunides. A sala era agraddvel e sem ruidos ou interrup¢des que nos pudessem

atrapalhar. Leonardo faltou a aula neste dia. A Figura 46 apresenta o grupo em atividade.

Figura 46 — Técnica W-questions cards para elicitar pardmetros basicos do jogo
-

Fonte: dados coligidos pela autora

Expliquei por meio de um desenho, o processo de desenvolvimento do jogo
composto das fases de conceito, design, desenvolvimento e teste. Esclareci a necessidade de
definir o que serd o jogo para que Killian consiga implementd-lo. Vitéria ficou rindo e
brincando todo o tempo, enquanto Manuela e Raphael ouviam quietos. Tive que chamar
atencao de Vitoria.

Coloquei uma a uma sobre a mesa as W-questions cards elaboradas e para cada
questdo expliquei do que se tratava para que em conjunto conseguissemos definir:

Quem? quem ird jogar o jogo.
Onde? onde se pode jogar.
Porque? porque irdo jogar o jogo.
Quando? em que momento.
Como? qual tipo de dispositivo.

O que? o que o jogo deve contemplar.
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Para a questao “quem ?” o grupo discutiu que o jogo devera ser para criangas entre
7 e 10 anos. Vitdria alegou que criancas de 8 e 9 também poderiam jogar. Expliquei que sim,
era entre 7 e 10, mas ela ndo compreendeu. Quando anotei no papel 7, 8, 9 e 10, ela
concordou que estava certo. NOs também discutimos que o publico alvo do jogo seriam
meninos € meninas.

A préxima questao foi sobre onde se poderia jogar o jogo que iriamos desenvolver.
Ap6s vérias discussoes, concluiu-se que se poderia jogar em casa ou na escola, no shopping,
em qualquer lugar. Sobre jogar no shopping descartamos, pois as criangas comentaram sobre
ter o celular roubado.

Discutimos porque as pessoas jogariam nosso jogo e as criangas disseram porque
ele seria legal, divertido e para aprender alguma coisa.

Com rela¢io a quando poderiam jogar, foi dito na sexta feira, em horérios de lazer.
Quer dizer, ndo seria um jogo educativo, sO para a escola, e sim de entretenimento.

O grupo discutiu como se jogaria o nosso jogo, entao disseram com a mao, com a
boca, mas eu expliquei que a pergunta se referia ao tipo de equipamento. Entdo surgiu a
sugestdo de computador e tablet, sendo este tltimo o escolhido.

A tltima questdo foi “o que”, o que que nds vamos jogar. Manuela argumentou que
jé tinha falado bastante, que agora os outros deveriam dar opinido, entdo Vitdria disse que
primeiro Raphael. Raphael estava prestando atengao. O que o jogo deve ter?

Manuela — Regras.
Vitoria — Ndo pode quebrar o computador.
Adriana — Isso ndo é importante no jogo, isso é importante para cuidar do
equipamento [...] Rapha, o que é importante no jogo?
Raphael — (siléncio, balanc¢a a cabega)
Fiz alguns questionamentos para ajudd-lo a exprimir alguma opinido sobre o

assunto. Raphael disse que gosta do pdssaro - Angry Birds comenta Manuela — e gesticula,
sorri e explica como funciona o jogo. Questiono do que ele gosta no jogo e concluimos serem
os pontos (estrelinhas) e poderes para atirar. Dai extraimos elementos para um jogo, como
pontuacdes e upgrades. As criangas estavam concentradas no assunto, um procurava
completar a ideia do outro, e falar sobre o Angry Birds fez Raphael participar ativamente.
Manuela falou sobre um mercadinho, onde poderia comprar coisas com as moedas ganhas
no jogo, desta ideia Vitoria sugeriu um jogo onde uma gatinha iria passear no supermercado,
ou seja, uma lojinha. Por fim registramos no w-card que seria um jogo, que deveria ter regras,

pontos, estrelas, poderes, ganhar coisas e ter uma lojinha.
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Por fim lancei a questdo “o que ndao gostam num jogo?” Vitoria disse nao gostar de
jogos de meninos, porém Manuela disse que gostar. Killian comentou que nao gosta quando
niao tem uma estéria no jogo, eu disse que ndo gosto quando a regra € confusa. Apos
discutirmos um pouco esses elementos, as meninas também disseram que ndo gostam
quando ndo tem estoria. Manuela ndo gosta quando o jogo “trava”. Raphael fala de jogo de
bolinhas, questiono que jogo é esse, mas Vitdria interrompe e comega com uma ideia de um
jogo de basquete. Ainda ndo conseguiam dar sugestdes do que ndo gostavam, entdo eu
perguntei: cores, botdes, do que ndo gostam?

Vitoria — os botoes que eu ndo gosto/quero sdo vermelho, azul...
Adriana — tu ndo gostas?
Manuela — mas tu disse que adorava azul pra mim, tu ndo parava de berrar, eu
gosto de azul, eu gosto de azul!
Vitéria — eu nunca falei isso.
Manuela — a sim, tu falou, eu me lembro.
Vitéria —td, eu gosto de azul.
Perguntei de que forma aprendemos como se joga um jogo. Vitdria diz que tem que

explicar bem certinho. Incentivamos Raphael a dizer como aprendeu a jogar Angry Birds,
ap6s um siléncio Karla perguntou se alguém o ensinou. Raphael acena com a cabeca.
Siléncio. As meninas esperam. Pergunto quem ensinou, Manuela pergunta se foi o irmao,
Raphael acena com a cabecga. Falam todos ao mesmo tempo, e destaco as falas:

Raphael — Leonardo.
Adriana — Leonardo, alguém ajudando.
Raphael —meu irmdo.
Adriana — ah, Leonardo é teu irmdo.
Todos concordam que alguém ensinando é uma boa maneira de aprender um jogo.

Manuela destaca que em alguns jogos aparecem as regras, € que esta também € uma boa
forma de aprender um jogo. Vitdria interrompe. Manuela explica que as vezes também tem
umas imagens de instrugdes. Ao questionar Vitoria como ela aprende um jogo pela primeira
vez, fica sem resposta.

Vitoria - Ixi...
Adriana — tu aprendes lendo?
Vitéria —ndo.
Adriana — como tu aprendes?
Vitoria — e agora...
Questiono novamente para que a menina reflita como aprendeu a jogar, mas ela vai

explicando como joga, e diz que ja tinha jogado. Manuela entio refor¢ca minha questao.

Manuela — ndo Vitoria, mas como tu aprendeu a jogar.
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Vitéria fica sem saber explicar como aprendeu a jogar o jogo da Gatinha Angela,
Manuela entdo auxilia explicando que tem um video no inicio do jogo para ensinar como
joga. Vitdria acena com a cabeca.

Por fim, as decisdes foram registradas nas fichas w-questions, conforme resumo no
Quadro 15.

Quadro 15 — W-questions cards.
‘ Fichas originais Questao Respostas ‘

Criancas de 7 a 10 (7,8,9,10)

Quem? anos

Meninos e meninas

Onde? Escola, casa, qualquer lugar

E legal, aprender alguma coisa,
Porque? o
divertido

Quando? Sexta-feira, lazer

Como? Tablet ou celular

Jogo, regras, pontos/estrelas,
O que? poderes, ganhar coisas,

mercado/loja

Fonte: dados coligidos pela autora

A atividade com o w-questions cards foi importante para delimitar alguns
parametros que utilizaremos para a criagdo do jogo. Ao definir publico-alvo, equipamento
alvo, motivacdo para o jogo, entre outros, come¢am a delinear-se os conceitos que serdao
adotados na concepcdo do jogo. Schuytema (2013, p. 12) elucida que esta etapa do
desenvolvimento de jogos ¢ “um momento para discussdes, brainstorms e avaliacdo de

games concorrentes”.
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Conceito: Secao 2 - Fazer retrospectiva das atividades realizadas até o momento e

planejar as proximas

Hoje trabalhamos novamente na sala de supervisdao. Manuela hoje nio veio a escola.

Karla, Killian e eu preparamos a sala colando um papel pardo na parede, com uma linha de
tempo, e vdrias fotografias sobre a mesa, antes das criancas chegarem (Figura 47).

Figura 47 — Ambiente preparado com a linha do tempo e fotografias

Fonte: dados coligidos pela autora

As criancas chegaram curiosas a respeito das fotos sobre a mesa. Logo perceberam
que eram dos momentos dos encontros anteriores do projeto. Perguntei se elas conheciam
uma linha do tempo e quando ia explicar a atividade, Vitdria interrompeu para dar uma ideia
de jogo e, apds discutirmos sua ideia, pedi que Vitdria guardasse na memoria porque agora
irfamos trabalhar com a linha do tempo.

Apresentei os meses do ano desde junho, quando iniciamos o projeto até o dia atual.
Raphael comentou:

Raphael - igual a Camila diz.
Adriana — a Camila também faz? (Raphael e Vitoria acenam com a cabega).
Vitoria — menos as linhas, ela coloca os meses, dai a gente pinta e que dia que
é, sexta ou quarta...

Expliquei que irfamos ver as fotografias e ver em que ordem ocorreram aqueles

momentos. As criancas identificaram-se nas fotos e Vitdria ficou alegre e excitada. Raphael
falava sobre a professora Camila, e Leonardo identificou uma foto que correspondia a um
dos primeiros encontros do grupo, quando montamos os brinquedos reciclaveis. Perguntei
se Leonardo queria colocar no cartaz e ele imediatamente foi a parede colar a foto. Perguntei

a Raphael se ele também queria colocar uma outra foto desse momento, ele assentiu que sim.
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Depois foi Vitéria. Questionei a todos se lembravam do que haviamos feito naquele dia,
Leonardo e Vitdria falaram que fizemos brinquedos recicldveis e escrevemos uma estdria.

Vitoria — é o livro dos brinquedos...
Leonardo — reciclaveis...
Vitoria — ndo, td faltando mais uma coisa...
Adriana — que criaram...
Leonardo — criam vida...
Vitoria — criaram vida...
Leonardo identificou uma fotografia de um momento do més de julho, quando

fizemos atividades de jogos com o Base 3 e o Dinobase.

Vitéria ficou curiosa com outra foto para identificar o que estdvamos fazendo
naquele momento, entdo eu, ela e Raphael observamos e descrevemos a foto, enquanto
Leonardo fixava a outra foto do cartaz. Identificamos diversas fotos de momentos de jogos
— Hora do rush, Where s my water — e o grupo ficou em divida da sequéncia correta em que
os fatos haviam ocorrido. Killian sugeriu dar uma olhada nos nossos registros, o0 que nos
auxiliou.

Com as fotos identificadas e coladas no més correspondente da atividade, revisamos
tudo o que haviamos feito até aquele momento. Indaguei sobre o porqué daquelas atividades
e como foi realiza-las. Sobre elaborar a estéria juntos, Vitdria e Leonardo disseram que foi
facil, mas depois Leonardo argumentou:

Leonardo —mais ou menos, né, um quer fazer uma coisa, outro quer fazer outra,
né, mais ou menos.
Adriana —tem que negociar ndo é?
Vitoria - isso!
Sobre os jogos Base 3 e Dinobase avaliamos a necessidade de compreender os

elementos de um jogo para poder criar nosso proprio jogo. As criangas comentaram sobre o
que acharam legal nos jogos, qual a melhor jogabilidade — analégico, tablet, computador - e
que se divertiram. Leonardo disse que era necessario saber como se joga, para elaborar um
jogo.

Leonardo — A gente joga, olha bem, vé o que tem que botar...
Sobre o Inventame, questionei Raphael o que haviamos feito naquela secio, e ele

lembrou do labirinto. Vitéria também lembrou do jogo de labirinto que tinha o ursinho e de
todos os detalhes do jogo que haviamos criado. Leonardo parecia um pouco cansado,
bocejou, deitou a cabega entre os bragos.

A conversa foi conduzida para o entendimento daquelas acdes e para a percepcao

de que ja haviam construido um jogo, com o Inventame, e o que foi necessario para construir
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esse jogo: trabalhar em grupo, pensar no jogo, fotografar, “programar” as bolinhas. Vitéria
perguntou o que € programou (se enrolou para falar a palavra), Leonardo comenta:

Leonardo — ela ndo sabe o que é pro.. pro.. pro — gra — mou (se enrolando
também para dizer a palavra)
Explico que programar no Inventame € dizer como a bolinha vai funcionar. Vitéria

recorda e comenta alguns movimentos possiveis da bolinha no Inventame, como o estilingue.
Questiono:

Adriana — o que vocés acham que aprenderam até agora?
Vitéria — aprendemos a fazer jogos.
Raphael se levanta e aponta para uma das fotos e comenta que tem aquele jogo em

casa. Lhe pergunto:

Adriana — o que tu aprendesses Rapha com os jogos que nos fizemos?
Raphael — Labirinto.

Adriana- labirinto? Tu aprendesses a fazer jogo de labirinto?
Raphael — (acena com a cabega).

Observo aqui o entendimento sobre o processo de construir um jogo que esta se
consolidando para as criangas. Leonardo compreende que € necessario entender o que é um
jogo para poder criar outro, e pondera “A gente joga, olha bem, v€ o que tem que botar...”,
referindo-se ao processo de criagdo. Vitéria quando questionada sobre o que aprendeu afirma
“aprendemos a fazer jogos”. Leonardo acena com a cabeca quando perguntado se aprendeu
a fazer um jogo. A atividade de retrospectiva permitiu as criangas refletirem sobre o que
haviam feito, dando sentido a sequéncia de atividades realizadas a até entao.

A crianga adquire consciéncia dos seus conceitos espontaneos relativamente tarde;
a capacidade de defini-los por meio de palavras, de operar com eles a vontade,
aparece muito tempo depois de ter adquirido os conceitos. Ela possui o conceito
(isto é, conhece o objeto ao qual o conceito se refere), mas nio estd consciente do
seu proprio ato de pensamento. O desenvolvimento de um conceito cientifico, por
outro lado, geralmente come¢a com sua definicao verbal e com sua aplicagdo em
operagdes ndo espontaneas — ao operar com o proprio conceito, cuja existéncia na
mente da crianga tem inicio a um nivel que sé posteriormente serd atingido pelos
conceitos espontaneos. (VYGOTSKY, 2008, p. 134-135)

Revisamos as defini¢des do w-questions por meio de um infografico (Figura 48).
Para cada questao relembramos o que haviamos definido. Raphael gesticulava com as maos
e dedos, como se estivesse escrevendo ou jogando, Vitdéria era a que mais queria falar,
interrompendo os outros. Leonardo ndo veio na semana anterior, assim ele leu algumas

coisas do infografico para saber as respostas. Vitéria cola o infografico no més de setembro.
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Figura 48 — Infogréfico das decisdes do w-questions cards

O QUE DECIDIMOS SOBRE 0 JOGO
QUEM vAl JOGARP [ g N ONDE PODERA JOGARP
CRIANGAS DE 7, 8, 9 E 10 ANog EscoLa
MENINOS E MENINAS Casa
QUALQUER LUGAR
QUANDO, EM QUE e e
MOMENT 05 PODERA * S CoMOD, EM QUAL
JOGAR? ‘#ﬁ‘ VAR EQUIPAMENTOP
LAZER - gy e . T ABLET OU CELULAR
0 QUF vAMOS DESFNVOLVER® -
Um Jogo ) - :
PORGUE 0 JOGADOR VAl
QUE TEM REGRAS [ S JOGAR NOSS0 JOGOP
GUE PODE GANHAR PONT 05 (ESTRELAS) £ LEGAL )
QUE PODE GANHAR PODERES
UMA (
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Fonte: elaborado pela autora

A partir do que haviamos definido na w-questions cards, iniciamos um brainstorm
para definir o conceito do jogo. Comentei que todo jogo deve ter um titulo, como por
exemplo GTA e Mario, conhecidos pelas criangas. Salientei que um jogo precisa ter uma
estoria, como Killian havia comentado na semana anterior, para que facam sentido os
objetivos do jogo. Vitdria disse para usarmos dos Minions, e expliquei que esta ndo seria
nossa estoria. Leonardo, levantando a mao, sugeriu:

Leonardo - fessora, porque a gente ndo usa a nossa estoria que a gente criou e
transforma num jogo?
Adriana — otima ideia Léo.

Surgiram ideias para o novo jogo agora com foco na estéria dos brinquedos que

criam vida. Vitéria disse que haveria uma menina e ela sairia andando, perguntei se seria a
menina ou os brinquedos. Leonardo sugeriu que os brinquedos andassem e dessem susto nas
pessoas (risos). Como ndo lembrava em detalhes da estéria que escrevemos, combinei de
trazer na proxima semana. Sugeri anotarmos as ideias que surgissem e depois decidiriamos
qual ou quais escolher.

Leonardo explica que o jogo seria de pegar moedas, € que as criancas ndo veriam
os brinquedos. Vitéria comenta que achou sem graca. Saliento que agora vamos anotar todas
as ideias, sem julgamentos (brainstorm). Digo que todos podem sugerir, e peco a Killian que
também dé ideias. Leonardo explica sua ideia e peco que fagca um desenho para melhor
compreendermos (Figura 49). Vitdria observa atenta e dd sugestdes. Enquanto desenha,
Leonardo explica que o jogo tem um botdo para movimentar os brinquedos, que tem que

coletar 100 moedas. Este € o objetivo. Se as criancas virem os brinquedos, o jogador perde.
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Figura 49 — Leonardo desenha sua ideia de jogo

Fonte: dados coligidos pela autora
Vitdria sugeriu o cara-a-cara (porque havia jogado com a Camila no dia anterior).
Entéo ela disse que ndo gostava dessa estdria (apesar de ter dito antes, na atividade da linha
do tempo, que gostava). Leonardo sugeriu um jogo de memdria com os brinquedos

reciclados. Vitéria achou sem graca:

Adriana — Mas Vitéria, quando criamos um jogo precisamos ter uma estoria,
sendo a gente vai ter que inventar outra estoria, a gente jd tem uma.
Vitoria — eu ndo achei muito legal a historinha.
Adriana —mas ainda hd pouco tu dissesses que gostasse da estoria.
Vitoria — ndo, eu gostei daquela historinha ld nossa.
Adriana — entdo, é a nossa que nos estamos falando.
Vitdria insistiu que ndo gostou muito desse jogo dos brinquedos que criam vida, e

gostou mais do cara-a-cara. Expliquei que esse ndo seria um jogo nosso e questionei o que
tinha a ver com os brinquedos que criaram vida. Questionada como seria esse jogo, Vitoria
ficou pensando, fez algumas caretas... e se calou.

Perguntei a Raphael se ele tinha alguma ideia para o jogo. Ofereci um cartdo para
que desenhasse. Ele disse:

Raphael — do pdssaro.

Adriana — do pdssaro? E como vai ser a estoria do pdssaro com os brinquedos

que criaram vida? Como seria esse jogo? E o que nés vamos ter que inventar.
Vitéria e Leonardo continuam dando ideias para o jogo do cara-a-cara, peco que a

gente dé€ um tempo para o Raphael desenhar alguma ideia. Leonardo comenta que o Raphael
@ nao falou nada até agora. Insisto para que ele desenhe.
Raphael desenha... o grupo aguarda em siléncio. Quando ele finaliza, pergunto

sobre os elementos e constatamos que Raphael desenhou o Angry Birds. Vitéria sugere um
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jogo de cortar bolo com a faca. A Figura 50 apresenta os cartdes com as primeiras ideias do

jogo.

Figura 50 — Cartdes com as primeiras ideias do jogo

Fonte: dados coligidos pela autora

Leonardo pergunta se nosso jogo para baixar serd de graca ou as pessoas terdo que
pagar. Digo que serd de graca e depois brincamos com a possibilidade de ficarmos ricos com
0 jogo.

O sinal da tdltima aula soou. Como estava finalizando a se¢cdo, combinamos de que
cada um do grupo iria trazer ideias para o préximo encontro. Cada crianca pegou 2 cartdes
coloridos para registrar suas ideias durante a semana. Pe¢o que entreguem os cartdes para a
Manuela (que nio veio) também trazer suas ideias.

Explico mais uma vez para pensarem e trazerem ideias. Vitoria me questiona se
gostei do jogo de cortar bolo, digo que sim, mas questiono o que tem a ver com os brinquedos
reciclados. Ela diz que ndo gostou dessa estoria, fazendo careta. Explico que o grupo ja
decidiu que esta serd a estéria. Comento que no caso do cara-a-cara Leonardo deu a ideia de
usar os brinquedos reciclados.

Para Raphael, explico a mesma coisa, que aquele era o Angry Birds e ele deveria
pensar o que isso teria a ver com os brinquedos. Leonardo sugere que sejam os brinquedos

reciclados a serem atirados no jogo, em vez dos porcos.
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Comentamos ao final de que o jogo deverd ter um titulo, que serd definido depois.
Leonardo comenta:

Leonardo - o titulo, tem que decidir com todo mundo... como é que a gente vai
fazer se eu gostei de um titulo e ela ndo gostou?
Adriana — nds temos que decidir juntos.

Reforco com eles de que a estdria € sobre os brinquedos que criam vida e que devem

pensar em alguma coisa que tenha a ver com isso. Saliento que todo jogo deve ter um
objetivo, e pergunto qual era o objetivo do Dinobase. Leonardo pergunta o que é objetivo.
Explico que € aquilo que quero conquistar no jogo, entdo vamos revisando quais eram os
objetivos dos jogos que jogamos nas se¢des anteriores (Dinobase, Hora do rush, etc). A partir
disso, discutimos também a necessidade das regras do jogo para alcancar esses objetivos.

Finalizamos a linha do tempo pensando sobre as proximas etapas e refletindo o
quanto foi necessdrio ter criado a estoria, jogado todos os jogos € mexido com o Inventame.
O ponto alto dessa etapa se revela na reconstituicdo da experiéncia vivida, na atividade de
Raphael que reconstréi o jogo predileto no papel, na confirmacao pelo grupo da necessidade
de tomar decisdes com “todo mundo junto” como afirma Leonardo.

A Figura 51 apresenta as criangas junto a primeira versdo da linha do tempo.

Figura 51 — Raphael, Vitdria e Leonardo com a primeira versao da linha do tempo

Fonte: dados coligidos pela autora
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Conceito: Secao 3 - Definir o jogo (conceito basico) a ser desenvolvido

Hoje trabalhamos novamente na sala de supervisdo, com a presenca de todos.

Iniciamos a sec@o com a leitura da estéria “Os brinquedos reciclaveis que criaram vida”,
criada em conjunto com as criangas (Figura 52). Manuela e Leonardo se revezaram, e
disputaram, a leitura. Pedi que todos acompanhassem pagina a pagina. Perguntei ao Raphael
se ele poderia ler, ele acenou com a cabega e descreveu a imagem do livro. Todos comegaram
a discutir e reconhecer seus proprios desenhos. Leonardo e Manuela retomaram a leitura,
Vitéria ndo acompanhou na sua cépia do livro, enquanto Raphael acompanhava comigo.
Vitéria pergunta sobre o pen drive da estéria, e avisamos que viria em seguida.
Conversamos:

Adriana — Vamos ld, sobre o que trata nossa estoria?
Manuela — os brinquedos que criaram vida.
Leonardo - tem mais uma coisa, reciclados.
Vitéria — ah, eu tive uma ideia daquele coisinha ld, esse ali (aponta para os
cartoes coloridos).

Figura 52 — Criancas e pesquisadora fazendo a leitura da estdria

Fonte: dados coligidos pela autora

Explicamos a Manuela que estdvamos relendo a estdria por que na se¢do passada
haviamos decidido utiliza-la como tema do jogo. Ela j4 estava sabendo, pois os colegas
haviam lhe contado durante a semana. Conversamos mais um pouco sobre a importincia da
estéria num jogo.

A proposta seguinte € a discussao acerca das ideias dos jogos e a selecdo de apenas
uma para desenvolvermos nosso jogo, escolhida por todos em consenso. Para tanto, pusemos
sobre a mesa os cartdes com as ideias dos jogos j4 criadas. Leonardo cumpriu a tarefa da
semana anterior e trouxe uma proposta de jogo. Manuela descreveu sua ideia e anotamos

num cartdo. Eu apresentei mais uma ideia, Killian também e Vitdria inventou outra na hora.
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Leonardo explicou seu jogo, de coletar moedas, e que é parecido com Super Mario.
Raphael comentou que gosta do Mario. O proximo era o jogo da Vitéria de cortar bolo. Um
outro jogo da corrida dos brinquedos. Assim cada jogo foi apresentado por seus autores.
Leonardo descreve em detalhes seu jogo, com diamantes e critérios para passar de nivel.
Manuela contribui dando ideias ao jogo do colega. Killian apresenta sua ideia de montar
bonecos de sucata. O grupo pede para que explique:

Killian — é assim, vai ter a cabeca e tem que escolher qual a cabeca, dai vai
escolhendo as partes do corpo dele e no final ele se mexe.
As criangas se surpreenderam e acharam legal a ideia. Todos discutem a respeito

dela.

Killian sugere mais uma ideia de jogo de labirinto para achar alguma coisa da
estdria, como o pen drive. Todos falam ao mesmo tempo. Raphael comeca a gesticular e
perguntamos se ele tem alguma ideia. Ele diz que sim e também sugere um jogo de labirinto.
Leonardo e Manuela cochicham. Perguntamos a Raphael o que vai pegar quando chegar 14
em cima no labirinto e ele responde que € a bolinha. Vitéria interrompe, quer dar mais ideias.
Raphael continua descrevendo o jogo:

Raphael — e ndo pode passar pelas melecas.
Adriana — tipo aquelas que tinha no jogo do jacaré? (Where is my water)
Manuela e Leonardo continuam com a conversa paralela enquanto Vitdria quer

falar. Sugere mais uma ideia que € uma compilagdo das ideias antes apresentadas.

Karla também apresenta uma ideia de jogo de labirinto, o qual teriam vdrias
armadilhas onde seriam pegas as partes do brinquedo, quando chegasse no final montava o
brinquedo e ele ganharia vida. Todos acharam legal.

Vitéria — tu ndo gostou da minha?
Adriana — é que a tua ideia tu ndo explicasses.
Manuela e Killian dao ideias para o jogo da Karla e depois Vitdria explica o seu

jogo. Uma menina que pega poderes e que vai se chamar Cinderela.

Leonardo - Cinderela!!!
Adriana — deixa, é a ideia dela.
Em seguida propus uma dinamica para selecionar a ideia que serd adotada pelo

grupo, por meio de uma votacao, todos se agitaram, falaram em votar para prefeito. Quando
j4 famos comecar a selecao, Manuela disse que ficou faltando a sua ideia. Ela descreveu,
pedimos que desenhasse e incluimos entre os demais cartdes.

Distribui uma ficha de avaliagdo para cada um, contendo os critérios a serem
avaliados e para os quais teriam que dizer se concordavam, achavam mais ou menos, ou

discordavam do item para cada jogo (Apéndice J). Expliquei que cada um tinha que dar sua
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opinido, ndo importava o que os outros achavam. Para avaliar distribuimos adesivos
conforme as imagens da Figura 53, os quais deveriam ser selecionados e colados na ficha de
avaliacdo. Ao final saberiamos qual o jogo melhor pontuado para ser selecionado.

Figura 53 - Conceitos sobre o critério avaliado para o jogo

Fonte: dados coligidos pela autora
Em cada linha da tabela informamos um nimero que indica o jogo. Esse nimero
foi anotado no cartdo do jogo. Manuela e Leonardo escreveram junto um nome para o jogo.
As criancas compreenderam que cada “carinha” valeria pontos, para podermos
avaliar o jogo com mais pontos, que seria selecionado. Assim definiu-se que o verde valeria
3 pontos, o amarelo 2 pontos e o vermelho 1 ponto.
Os critérios foram:

a) adequado ao tema da estdria: aqui tinhamos que responder se a ideia do jogo
era alinhada ao tema dos brinquedos recicldveis que criaram vida. Se sim,
carinha verde, mais ou menos, amarela e se ndo, carinha vermelha.

b) € divertido: avaliar se a ideia do jogo produzird um jogo divertido, legal de
jogar.

c) ¢ dificil de jogar: avaliar qual o grau de dificuldade do jogo. Neste critério
Leonardo e Manuela sugeriram que se o jogo fosse muito facil, marcariamos
vermelho (menos pontos para o jogo), enquanto se fosse com uma dificuldade
adequada, verde. Este critério ndo ficou claro para Vitéria e Raphael.

d) Atende ao publico alvo: indicar se o jogo é adequado a meninos € meninas
entre 7 e 10 anos.

e) E complexo para desenvolver: aqui é um critério mais técnico em que pretendia
avaliar com o Killian a viabilidade de desenvolvimento. Também houve
confusao, pois ao explicar para Raphael e Vitoria, Manuela e Leonardo diziam
“d4 para aprender com o jogo?”.

A atividade foi feita para o primeiro jogo, todos os cartdes estavam sobre a mesa.
Lemos juntos e explicamos cada um dos critérios. Eu e Killian também avaliamos.

Vitdria e Raphael precisaram de ajuda a cada quesito. Leonardo e Manuela ja iam
se adiantando e querendo passar para os proximos jogos, assim, retiramos da mesa os cartdes

e todos tinham que finalizar para irmos para o préximo jogo.
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No segundo jogo - um jogo para aprender matemadtica - surge o comentério de

Vitéria — eu acho divertido.

Adriana — o que vocé vai colocar?

Vitoria — o vermelho.

Adriana — ndo vermelho é que vocé ndo acha (divertido).
Vitoria — (aponta para o verde).

Adriana — esse é o vermelho?

Vitoria — ndo, aquele (apontando para os vermelhos).
Adriana — entdo, qual vocé vai colocar?

Vitoria — e agora? (pensativa)

Faco cada pergunta para Raphael e Vitéria, enquanto Leonardo e Manuela vao

respondendo todas as questdes para o jogo.

Passamos para o terceiro jogo, sugerido por Raphael. O mesmo processo de ler cada

questdo para Raphael e Vitdria, enquanto rapidamente Leonardo e Manuela preenchem a

ficha. Enquanto esperam discutem sobre outros assuntos, depois comparam suas avalia¢des

e somam os pontos. Vitdria escolhe adesivos sem carinhas para ficar desenhando neles.

Chamo ateng¢do para ela fazer a tarefa.

Passamos para o préximo jogo, o jogo do cara-a-cara sugerido por Vitdria. Primeira

pergunta, questiono:

Adriana —tem a ver com os brinquedos que criaram vida?

Vitoria — ndo, jd sabia. Eu sei como as pessoas sdo.

Adriana — como assim Vitoria? O que vocé quer dizer como as pessoas sao?
Vitoria — eu acho que ninguém vai votar nele.

Adriana — ndo sei...

Vitéria — o, até a Manu ndo vota (olhando para a ficha da colega).

Adriana — e porque vocé colocou esse?

Vitéria — porque ndo gostei.

Adriana — e aqui? E divertido?

Vitoria — Mais ou menos.

Manuela — terminei.

Léo — (conta os pontos).

Manuela — professora, eu e o Leo sempre temos as mesmas decisoes.
Leonardo - é prof, mesma coisa. Tudo igual.

Adriana —vocés estdo copiando? Ou é coincidéncia?

Manuela e Leonardo - é coincidéncia.

Adriana — entdo ndo tem problema.

Os dois se acalmam. Refor¢o que cada um tem que pdr a sua opinido, mesmo que

o colega ache ruim, mas se vocé achou legal, mantenha a sua opinido.
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Observo que Vitdria preencheu todas as perguntas com os adesivos, enquanto ainda
estava lendo com Raphael a segunda questdo. Reviso com ela cada pergunta respondida, ela
ndo sabia dizer qual era a pergunta.

Karla sugere que Manuela auxilie Vitdria e Leonardo auxilie Raphael. Leonardo
cola o adesivo por Raphael. Os dois se apressam em responder pelos colegas para terminar
mais rdpido. Raphael se queixa, quando ficou evidente que ele queria colocar o vermelho
num dos critérios (o do grau de dificuldade do jogo):

Raphael - O Leo so quer colocar esse verde.
A pergunta sobre a dificuldade de desenvolver ainda precisa ser explicada,

avaliando o décimo jogo. Preenchemos a primeira folha e pegamos outras folhas para avaliar
os ultimos jogos.

Desistimos de os colegas ajudarem Raphael e Vitdria, pois eles queriam apenas
responder por eles.

Adriana —vocé acha que o jogo é divertido?
Vitéria — divertido (sinal positivo com a mdo) Que cor eu coloco?
Adriana — qual é o divertido, Vitoria?
Vitoria — (silencio, agita a cabegal).
Adriana — qual vai colocar?
Vitoria —e agora?
Raphael — esse aqui (aponta para o adesivo verde).
Vitoria — (aponta para o vermelho).
Adriana — o vermelho ndo é quando ndo é divertido?
Vitoria —a é verdade. Entdo é o verde.
Enquanto isso, Manuela e Leonardo conversam alheios a este didlogo.

Todos ja cansados da atividade, porque que ficou longa por serem muitas op¢oes
de jogos. Por fim o tltimo jogo, sugerido por Manuela. Ela explicou novamente o jogo “caca
sacola” para podermos avaliar. Apds ter respondido todos os critérios para 10 jogos, sendo
que li e perguntei um por um cada vez, Vitdria ndo foi capaz de lembrar os critérios para o
11° jogo. Os demais foram preenchendo o formulério. As imagens da Figura 54 apresenta

uma das fichas preenchidas pelas criangas.
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Figura 54 — Ficha de avaliagdo dos jogos preenchida por Manuela

Fonte: dados coligidos pela autora

Ao final colhemos todos os formuldrios preenchidos e combinamos que Killian iria
compilar e analisar qual o jogo mais votado, considerando todos os critérios.

O exercicio realizado nesta secdo visou valorizar as ideias de cada integrante do
grupo € a0 mesmo tempo convergir para uma Unica ideia, ou talvez uma combinacdo de
ideias, que fosse selecionada de forma democrética. A intencao € que todos reflitam acerca
das propostas dos colegas e também facam uma avaliacdo critica de suas proprias sugestoes.
Vitéria, antes mesmo de seu jogo ser votado afirma “ndo, ja sabia. Eu sei como as pessoas
sd0”, numa autocritica de que sua ideia de jogo ndo parecia muito adequada com relagio a
estoria dos brinquedos que criam vida. Raphael se posiciona “O Leo s6 quer colocar esse
verde”, enquanto Manuela e Leonardo se inquietam “professora, eu e o Leo sempre temos

as mesmas decisoes” e discutem a coincidéncia de suas opinides.
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Conceito: Secao 4 - Definir o jogo (conceito basico) a ser desenvolvido

Hoje trabalhamos na sala de video, com a auséncia de Manuela.

Figura 55 — Criancas e pesquisadora elaborando desenhos para o jogo

Fonte: dados coligidos pela autora

Quando chegamos Leonardo e Raphael vieram ao nosso encontro nos abragar.
Vitodria parecia chateada. Leonardo explicou que algumas criancas do 4° ano pegaram o ténis
dela e jogaram na dgua. Os ténis estavam completamente molhados e ela estava com frio.
Pedi que tirasse os ténis e coloquei uns papéis toalha para secar e aquecer um pouco.
Leonardo disse que fazem isso com ela por causa do “jeito engracado” dela.

Estavam todos ansiosos para saber qual jogo tinha sido escolhido. Informei que um
tinha recebido mais votos, mas que outros dois tinham apenas um ponto a menos, entao
gostariamos de discutir se votariamos em um deles ou combinariamos as ideias. Coloquei os
cartdes dos trés jogos na mesa, cada um escolheu um deles. Vitéria ficou decepcionada
porque seu jogo nao foi selecionado. Expliquei que sua ideia foi boa, porém as outras foram
melhor pontuadas. Sugeri que revissemos qual a proposta de cada jogo, e quem deu a ideia
deveria explicar, assim:

a) Montar o monstro, ideia e explicacdo de Killian, trata de um jogo onde por
meio da sele¢do de itens do monstro como: tipo de cabega, olhos e chapéu, o
jogador monta a cara de um monstro. Vitoria e Léo perguntaram “‘e dai, o que
acontece depois?”’;

b) Montar um brinquedo a partir de pecas sobre a sua sombra (quebra cabegas),
ideia e explicacdo minha. Eu sugeri que apds montar o brinquedo, ele sairia
andando e Leonardo sugeriu aps completar passaria para a préxima fase.

¢) Os brinquedos que coletam moedas foi a ideia de Leonardo, que a explicou.
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A partir das trés ideias, Vitoria e Raphael contribuiram com ideias para o jogo de
Leonardo. Raphael desenhou a personagem antes e depois de pegar as moedas, e definiu um
roteiro do que aconteceria depois, com as criangas aparecendo e percebendo que as moedas
foram roubadas. A Figura 56 apresenta Raphael explicando seu desenho.

Figura 56 — Raphael desenha e explica o jogo baseando-se na ideia de Leonardo

Fonte: dados coligidos pela autora
A Figura 57 apresenta sua sequéncia de desenhos, e a seguir alguns trechos do
didlogo:

Adriana —como é o jogo?

Raphael — o boneco vai pegar ele e levar para esse (aponta um local no
desenho).

Adriana — ele vai sair pela porta?

Raphael — sim.

Adriana — como ele abre a porta?

Vitoria — acho que ele vai seguir a flecha aqui ¢ dessa porta (desenha a flecha
perto da porta), dai ele vai entrar aqui.

Adriana — o que ele tem que fazer para abrir a porta? Tem alguma coisa ali
para ele abrir a porta?

Raphael — tem que roubar ele e fechar a porta que ele roubou.

Adriana — o que que ele roubou?

Vitéria —a moeda.

Raphael — a moeda. (aponta para 3 circulos sobre uma mesa)

Adriana —a moeda? era essa a ideia Léo? Ele pega as moedas dai a porta abre?
Leonardo - é, dai tu passa de nivel. S6 que dai aqui vai estar escrito quantas
moedas tu vais ter que pegar.
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Figura 57 — Sequéncia de desenhos de Raphael
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(a) Brinquedo mau olha as (b)Brinquedo mau pegou as (c)Criangas acordam

moedas moedas

Fonte: dados coligidos pela autora

Vitéria também quer desenvolver sua ideia por desenhos. Ela desenha Alice, a
personagem da estdria criada por eles, lembrando sobre o que ja haviam definido. Criou uma
fase na agua por onde a personagem nadaria e pegaria moedas.

Pergunto a Leonardo se quer acrescentar alguma coisa ao seu jogo e ele diz que ja
falou tudo o que tinha para dizer. Porém, depois Leonardo traz ideias sobre cortar bolos, e
explico que devemos agora focar num tnico tema, pois ja decidimos sobre o que serd o jogo.
Ele concorda.

Enquanto Raphael explicava seus desenhos, Leonardo retorna a atencdo para a
atividade, e sugere fazer o nivel 30 do jogo. (risos) Brincamos que assim nao terminariamos
nunca.

Vitéria pede para falar mais sobre outra ideia.

Leonardo traz ideias a partir dos desenhos de Raphael.

Leonardo - é assim, o boneco pega moedas dai vai ld compra um outro
brinquedo pra poder ajudar a pegar mais moedas para terminar/comprar outros
brinquedos pra ajudar ele. Dai quando acabar os brinquedos termina o jogo.
Karla — e se a gente estipulasse para cada coisa que fosse pegar um valor? e
quando juntasse aquele valor comprava o item?

A partir dai o grupo trocou ideias de valores e trocas das moedas por brinquedos,

que teriam pregos diferenciados.

Questiono Raphael o que acontece quando as criangas acordam. Surgem ideias de
que elas vao atrds do ladrdo, ou que chamam os pais. Leonardo, Karla e Raphael dao ideias,
porém estas vao ficando complicadas, por isso pensamos em registrar tudo para depois

decidir o que iria em cada fase.
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Peco que deixemos Vitdria explicar seu jogo (Figura 58). Ela desenhou uma porta
por onde deveria passar € moedas. Depois fez outra fase incluindo Gabriel, irmdo de Alice e
uma estdria “assustadora”, na sequencia temos um trecho do didlogo:

Figura 58 — Vitéria explica seu jogo de coletar as moedas na dgua

Fonte: dados coligidos pela autora

Vitéria — aqui td a menina né, tava dormindo, ela dormiu dentro da cama né.
Daf tinha um menininho que é o irmdozinho, que é o Gabrielzinho. Ele tava
vendo as moedas, ele queria pegar as moedas dela, prd comprar alguma coisa.
Era a cama assustadores.

Karla — cama assustadora?

Vitoria — aham (sorrindo).

Karla — ai meu Deus, jd estou com medo (risos)

Adriana — porque a cama é assustadora?

Vitoria — é a menina, o nome do, o nome da estoria, do da... essa aqui é a Alissa,
né, aquela menina ld.

Leonardo — Alice.

Vitoria — Alice, é...entdo, ela tava dormindo na cama, o proprio irmdo queria
pegar a moeda, fugir até a porta.

Leonardo —igual o caso dos brinquedos recicldveis.

Vitéria — isso... depois quando chegou até a porta tinha outro niveis de
assustadores pela casa.

Karla — outro nivel de coisas assustadoras na casa? E o que que seriam essas
coisas?

Leonardo — e pra acabar o jogo tinha que comprar os brinquedos assim?
Vitéria — Assustadora.

Adriana — brinquedos assustadores.

(silencio)

Leonardo —td mas dai ndo tem nada a ver isso ai, era brinquedos recicldveis.
Vitoria — ndo, era aquele brinquedo ld que tu tive, ah.

Leonardo —Alice?

Vitoria — ndo.

Leonardo — o destruidor?

Vitéria — o destruidor!

Leonardo — como assim?

Vitéria — o boneco que era destr... (ndo consegue dizer a palavra)

Leonardo — o destruidor.

Vitoria — é isso.



Figura 59 — Desenhos de Vitoria
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Fonte: dados coligidos pela autora.

(b) Personagem Alice
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Raphael desenha um cendrio final da casa para onde foi a personagem que roubou

as moedas, e umas bolinhas, que disse serem as pegadas dele. A casa é pequenininha porque

estd longe, conforme Raphael explica.
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Figura 60 — Cena final do jogo desenhada por Raphael
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Fonte: dados coligidos pela autora

Karla percebeu que a estéria de Raphael incluia ladrdo e roubo, e sugeriu que isso
nao € um bom tema, e que precisariamos dar uma outra conotagdo para a coleta das moedas,
que ndo seja o roubo. Ele compreendeu sua sugestdo e trocamos “roubar” por “catar” as
moedas.

Discutimos sobre as ideias que surgiram a partir da ideia inicial de jogo de
Leonardo. Destaquei o jogo de Vitéria e de Raphael. Leonardo sugere que comece pelos
brinquedos do desenho que ele fez e depois os desenhos dos colegas sejam as fases seguintes.
Karla elogia a ideia de Leonardo:

Karla —que legal Léo, boa sacada tua. Eu acho que vai ser mais legal se a gente
usar a ideia de todo mundo, né?

Leonardo - sendo vai dar briga, um quer um, outro quer outro...

Adriana — parte daqui, vocé deu uma ideia (me dirigindo a Leonardo) a sua
ideia despertou outras ideias em Raphael, e despertou outras ideias em Vitoria.

Vitéria — achou interessante os dois ? (apontando para seus desenhos)
Adriana —achei...tem a ver com o que a gente estd falando, bonecos reciclaveis,
pegar moedas, tem uma porta, entra por uma porta, sai por outra porta (risos)
Eu acho, pela estoria de vocés, que eles tem que estar na escola, estas portas
tem que ser salas de aula.
Karla —eu também acho, ndo precisa ser so sala de aula né Adri, podem ser
outros ambientes da escola...

Vitéria e Leonardo também concordam. Todos se agitam com a ideia.

Eu e Karla elogiamos o grupo pelo trabalho em equipe realizado neste dia.
Enfatizamos como cada um contribui com suas ideias e desenhos, o quanto as sugestdes dos
colegas ajudaram na construcao de novas ideias e também a preocupacao de Leonardo em

que todas as ideias fossem aproveitadas no jogo. Vigotski descreve semelhante experiéncia
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vivenciada por Tolstoi na producao literdria coletiva com criangas, a qual transfiro para o

desenvolvimento de jogos, e conclui:

A compreensdo adequada e cientifica da educacdo ndo consiste em incutir
artificialmente nas criangas os ideais, sentimentos ou critérios que lhes sejam
completamente alheios. A verdadeira educagdo consiste em despertar na crianca
aquilo que ela ja tem em si, ajudd-la a desenvolvé-lo e orientar seu
desenvolvimento em determinada direcdo. (VIGOTSKI, 2014, p. 61)

Organizamos os desenhos, nomeamos com os nomes das criangas € numeramos em
ordem. Fizemos mais observacdes nos desenhos, como a carinha de malvado da personagem
de Raphael que roubava as moedas. Vitéria acrescenta mais um elemento, ter que morder
uma maca para a abrir a porta.

Karla trouxe cupcakes para o grupo, conforme tinha prometido na semana anterior.
Vitéria e Raphael vibram. As criangas comem os doces com alegria.
|
Conceito: Secao 5 - Analise dos jogos similares

Hoje trabalhamos na sala de misica, com a participagdo de todos. A professora

Camila veio observar as atividades. A Figura 61 apresenta um momento desta se¢ao.

Figura 61 — Criancas e Killian testando jogos

Fonte: dados coligidos pela autora

Conforme haviamos combinado, Killian pesquisou jogos semelhantes aos que
definimos na secdo anterior € nds os trouxemos para testarem. Para cada jogo iriam
preencher uma ficha de avaliacdo. As criangas perguntaram: o que € avaliacdo? o que sdo

objetivos? Expliquei a eles o que eram cada um dos critérios que irfamos avaliar.
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Jogos avaliados:

Bodk Raider: umjogode
aventura aonde vo@
deve guiar um
explorador através de
um templo de bloaos,
evitando armadilhas e
pontuando a cada passo;

Geative Fox: jogo
plataforma ingpirado no
Mério, onde o
protagonista é uma
raposa;

Lep’'s World: também
ingpirado no Mério,
porém voc ajuda Lep a
reauperar o pote de ouro
na jornada;

Lily’s Journey: vocé deve
ajudar Lily a coletar
moedas e resgatar seus
amigos capturados pelo
vildo marinho no fundo
do mar cheio de perigos
antes que o tempo
acabe;

Super Chaves World:
running game
protagonizado pela
personagem (haves ao
longo de um peraurso
cheio de obstaallos e
moedas
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Cada crianca recebeu um tablet ou celular e indicamos os jogos a serem avaliados:

a)Leonardo: Blocky Raider;
b)Vitéria: Lily s Journey
c¢)Manuela: Creative Fox
d)Raphael: Super Chaves World
As criangas jogavam e faziam comentarios:

Manuela — é bem dificil de passar...
Vitoria — ai eu ndo consigo.
Pergunto a Manuela sobre o jogo e ela comenta ¢ copiado do “Mario”,

que ¢ igualzinho. De igual forma, pergunto a Vitéria o que estd achando do
jogo, a menina diz:

Vitoria — mais ou menos, muito estranho.
Leonardo acha seu jogo dificil e me mostra como funciona.

Apés jogar por um tempo, elas foram orientadas a preencher a
avaliacdo do jogo e fazer um desenho (Apéndice K). Para cada jogo deveriam
preencher o nome/titulo, objetivo, personagens, inimigos, obstdculos, interface
e descrever como funciona.

Karla auxiliou Raphael no preenchimento da avaliacdo, ajudando-o a
compreender cada questdo e a verificar no jogo as caracteristicas solicitadas
(Figura 62). Raphael aponta na tela do tablet os elementos da interface do jogo.

Com auxilio de Karla, Raphael consegue preencher a ficha (escreve) (Figura
63).
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Figura 62 — Karla auxilia Raphael a avaliar o jogo

)

Fonte: dados coligidos pela autora
Figura 63 - Ficha de avalia¢do do jogo por Raphael
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Fonte: dados coligidos pela autora
Manuela e Leonardo preenchem sozinhos as fichas de avaliacdo. Pedimos as
criancas para fazerem um desenho do jogo avaliado:

Karla — Rapha, o que vocé estd desenhando agora do jogo?
Raphael — Chaves (fala baixinho)
Karla—a
Raphael — Chaves (fala baixinho)
Karla — estd desenhando o Chaves, a personagem principal do jogo.
Eu auxiliei Vitoéria a avaliar os jogos, primeiro o jogo “Lily’s Journey” e depois o

da Raposa. Passamos pelas telas, observamos a interface e os movimentos. Eu preenchi o
formulério por ela. Vitdria quer jogar em vez de avaliar a interface. Peco que ela explique o

jogo sem mexer no tablet. Ela explica, apontando para a tela do tablet, os movimentos da
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personagem e o objetivo de pegar as moedas. Finalizada a avalia¢do, peco que Vitdria
desenhe o jogo.

Leonardo e Manuela testam os outros jogos, € também os avaliam por meio das
fichas e vasculham também o que tem no celular além dos jogos propostos.

Raphael pede mais uma folha, e copia o texto da tela “Get Ready”. Karla o orienta
para copiar os elementos do jogo, botdes, plataformas, etc.

Ap6s guardarmos os tablets, peco que cada um fale sobre um dos jogos que avaliou.
Manuela inicia lendo sua ficha de avaliacdo sobre o jogo “Creative Fox” (Figura 64) e
explica alguns detalhes do jogo. Pergunto:

Adriana —Manu, lembra que vocé falou para mim que esse jogo é parecido com
qual? Vocé disse para mim.
Manuela — com o Madrio.
Adriana — ele é igualzinho, parecidissimo com o Mario.
Manuela — so mudou umas coisinhas, uns personagens.
Adriana — o que muda?
Leonardo - o cendrio.
Manuela — muda (olhando para sua ficha de avaliacdo) o nome do jogo, os
personagens, os inimigos, os obstdculos ndo né, é muito parecido, e ... deixa eu
ver... e como funciona.
Adriana — e tu achasse legal esse jogo?
Manuela — achei, mas é igual ao Mario, e eu também gosto do Mario.
Adriana — tu achasses dificil?
Manuela —ndo, so a fase niimero um, mas finalmente eu passei, eu até desenhei
(mostrando o desenho).
Figura 64 — Manuela explica o jogo Creative Fox por meio de seu desenho ’

o

o
b

b

ﬁbﬁte: dados cofigidos pela autofa

Leonardo apresentou o jogo avaliado por meio da leitura de sua ficha. Ele explica
0 jogo “Block Raider” e avalia o jogo como dificil. Concordei com ele, pois também havia
tentado jogar. Perguntado sobre o visual do jogo, Leonardo disse ndo gostar muito, pois €

parecido com “Minecraft”, e ele ndo é muito fa desse jogo:
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Adriana — o que tu gostasses mais desse jogo aqui?
Leonardo - desse jogo, o que eu gostei mais, ah, como é que é (olha a ficha) os
obstdculos.
Adriana — os obstdculos?
Leonardo - o inico que eu ndo gostei foi da parede.
Adriana — porque tu ndo gostasses?
Leonardo - eu ndo gostei, tinha uns espinhos e tinha uma parede, quando a
parede abria subia uns espinhos dai ndo tinha como passar.
Adriana — era muito dificil, né?
Na vez de Vitdria, a menina pega a ficha, pergunto o nome do jogo. Ela procura na

ficha, mas nao 1é. Leio para ela e ela repete o titulo “Lily’s journey”:

Adriana — e o0 que vocé fazia nesse jogo?
Vitoria — tinha um inimigo e tinha um peixe, laranja... tinha a setinha que ele ia
levar para quatro lados, um pro direito outro pro esquerdo... eu achei dificil.
Adriana — porque?
Vitoria — porque ele é muito dificil, porque ele tinha cheio de inimigos.
Adriana — muitos inimigos!

Vitéria descreve detalhes do jogo, como os danos que a personagem sofria, as

estrelas e pontos que poderia conquistar.

Adriana — o que tu achasses legal nesse jogo?

Vitéria — eu achei mais ou menos, eu gostei dos desenhos dele, tinha dgua,
tinha... eu ndo gostei do inimigo.

Adriana —tu gostasses do desenho dele que era no mar?
Vitoria — sim, gostei da estrela debaixo da agua, sim.
Adriana — tu lembras de semana passada quando tu desses uma ideia de uma
fase que era na agua?
Vitoria —eu?
Adriana —tu lembras?
Vitoria — ad (dizendo que ndo com o dedinho).
Adriana —tu ndo lembras? Mas o Killian lembrou, por isso ele pegou esse jogo.
Tu lembras?
Vitoria — aaah.
Adriana — tu lembras que a personagem ia entrar na agua, ia nadar e pegar
moedinhas?
Vitoria —ndo me lembro mais.
Explico para Vitéria que o jogo testado é parecido com a ideia que ela teve, exceto

pelos inimigos. Ela disse que ndo gosta de inimigos, mas eu e Karla dissemos que ficaria
muito ficil sem inimigos. Leonardo também disse que os inimigos sdo horriveis.
Perguntamos a Raphael o que ele achava de inimigos no jogo, sorrindo ele disse que € bom.
Eu falei que fica mais divertido. Manuela disse que ndo gosta quando eles ndo param de

seguir, porque irrita.
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Por fim foi a vez de Raphael explicar o jogo avaliado. Ele diz que o nome do jogo
¢ “Chaves” e perguntamos como se joga. Raphael pega seus desenhos e explica que a
personagem pula — mostrando em seu cendrio:

Karla — e onde que ele pula, Rapha? Pula por onde?
Raphael — pedras e espinhos.
Karla — ele pula pelas pedras, pelos espinhos, so isso?
Raphael — (acena com a cabeca)
Karla —ndo tinham mais obstdculos no jogo?
Raphael — (acena com a cabeca)
Karla — quais eram?
Raphael -as pedras, os espinhos, as flores.
Karla ajuda Raphael a descrever os obstdculos encontrados no jogo, as mecanicas,

a personagem principal. Raphael da respostas curtas e presta atencao nas perguntas de Karla,
acenando com a cabeca. Ele mostra os desenhos que fez, com os botdes e elementos do jogo.
Pergunto:

Adriana — e ele tem inimigos?
Raphael — (acena com a cabeca)
Karla —tem?
Adriana — e é dificil derrotar os inimigos?
Karla —mas quais sdo os inimigos?
Raphael — o Kiko.
Karla —a?
Raphael — o Kiko.
Adriana e Karla — o Kiko?
Adriana — o Kiko é inimigo nesse jogo? (risos)
Karla —mas nesse jogo ai tem o Kiko?
Raphael — (rindo) ele faz assim o (mostra um movimento de soco)
Karla — ele bate no Chaves. Mas nesse jogo ai o Kiko estd?
Raphael — (acena com a cabeca)
Karla —aonde? Eu ndo vi o Kiko nesse jogo.
Raphael — ele nao td (balanga a cabeca)
Raphael gosta dos inimigos no jogo, acha mais divertido. Mas parece que ele

inventou o Kiko como inimigo nesse jogo.

A atividade de testes de jogos similares € muito importante na elaboracdo do
conceito do novo jogo, pois podemos dai extrair elementos para o jogo a ser criado. Manuela
compara os jogos em termos de mecanica “ele ¢ igualzinho, parecidissimo com o Mario”;
Leonardo pondera acerca da jogabilidade “quando a parede abria subia uns espinhos dai ndo
tinha como passar”, observando a dificuldade do jogo; Vitoria menciona a interface “tinha a
setinha que ele ia levar para quatro lados” e Raphael extrapola o jogo imaginando o Kiko,
personagem do seriado “Chaves”, como um inimigo. A criatividade em design de jogos tem

como recurso vital o conhecimento em jogos, suas formas e géneros, sua desconstrugao e
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andlise das partes de forma a compreender como estas contribuem para o todo do jogo

(SCHUYTEMA, 2013, p. 73-74)

I —
Conceito: Secao 6 - Definiciao do jogo a ser desenvolvido, principais caracteristicas

Hoje trabalhamos na sala de musica, com a auséncia de Killian.

------- Iniciamos retomando a atividade da semana passada para registrarmos os elementos

09/ out/ 2015. €m comum dos jogos analisados e de que forma poderiam ser incluidos no nosso jogo.

Inido: 15:40n Leonardo lembrou que tinham regras e sugere que hajam obstdculos, Vitéria lembra que ndo

Am: 17:20
gosta de inimigos, Raphael disse que no jogo do Chaves coletavam-se moedas, Manuela
i recordou da gelatina e abacaxi que eram inimigos. A Figura 65 apresenta um momento desta
ferpodos  gecgg.
videos
gg)g’i‘l"’ Figura 65 — Criancas e pesquisadoras avaliando caracteristicas do jogo
C ) E 2
91)5°43”
92)5°24”
93)9°35”
94)9°39”
95)1°03”
96)5°24”
Fonte: dados coligidos pela autora
Leonardo comenta que apenas muda o tipo. Pergunto:
Adriana — o que o nosso (jogo) vai ter entdo?
Q Vitoria — professora, ndo gostei.
Manuela — obstdculos, aventura (sorrindo).

Vitdria insiste que ndo gostou de nenhum jogo e ndo d4 sugestdes, Leonardo afirma
ter gostado de todos os jogos. Por fim, o grupo identificou que o jogo deve ter: personagens,
obstdculos, inimigos e premiagdes (moedas).

Perguntei ao grupo qual poderia ser o nome do jogo. Apds incentivarmos Raphael
a colaborar, ele sugere:

Raphael — labirinto.
Adriana — labirinto?
Raphael — (acena com a cabega).
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Leonardo sugere “Superbrinquedos”, Vitoria sugere “Crianga destruidor” e explica
que o nome se deve a personagem “destruidor” que aparece no livro que escrevemos. Karla
pergunta a Manuela qual sua sugestdo para o nome do jogo. A menina fica surpresa e em
siléncio, depois sugere “A criadora dos bonecos”.

Definimos que o objetivo do jogo serd construir brinquedos recicldveis. Raphael
balbucia alguma coisa e Manuela percebe, levanta o dedo:

Manuela — professora o Raphael quer falar alguma coisa.
Karla —vocé quer falar Rapha?
Raphael — que criaram vida.
Raphael entdo completa o objetivo do jogo que €, além de construir os brinquedos,

eles criarem vida.

Retomamos ao jogo a ser construido para identificar no mesmo quais seriam os
elementos. Perguntei quem seria a personagem principal (controlado pelo jogador) e todos
falaram ao mesmo tempo. Surgiram 3 hipéteses:

a) um boneco reciclado;
b) uma crianga;
¢) uma lixeira.

Karla sugeriu que, baseando-se na nossa estdria, a personagem fosse uma crianca
que sairia andando e catando lixo para montar um brinquedo reciclavel.

Para cada uma das opg¢des solicitamos que definissemos qual seria o objetivo do
jogo. Questionei porque o boneco reciclado sairia catando lixo para montar outros
brinquedos. Manuela sugeriu que o boneco coletaria lixos (absorveria) e a partir disso novos
brinquedos seriam criados. Ao final os brinquedos seriam adotados por familias humanas.
Enquanto Manuela explicava sua ideia, Vitéria disse que teve uma ideia. Peco que espere
um pouco para que eu pudesse anotar o que Manu falou. Ela se cala e baixa a cabega entre
0s bragos sobre a mesa.

Comecam a surgir ideias de cendrios de florestas ou escola abandonada. Eu e Karla
enfatizamos que isso ndo estaria de acordo com a estéria. Karla sugere reler a estéria
novamente. Leonardo faz a leitura da estéria dos brinquedos reciclaveis que criaram vida.

Para a segunda ideia, a crianca coletaria lixos numa sacola, quando esta estivesse
cheia e brilhasse, ela poderia montar um brinquedo com os itens coletados (um quebra
cabecas). Esse brinquedo criaria vida. Também ao final todos seriam adotados.

Comentamos:
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Leonardo — apertar num botdo e apertar crianca ou brinquedo.
Adriana — mas dai o que a crianga vai fazer?
Leonardo — ela vai catar os brinquedos, catar os brinquedos e quando chegar
no nivel dois ela vai ter os brinquedos.
Manuela —(levantando o dedo) e que tal se a crianca catasse os lixos para fazer
os brinquedos?
Leonardo — ¢, ela pode ir catando os lixos [...]
Vitoria — (levanta o dedo, enquanto Leonardo fala) professora! (faz cara de
emburrada porque ndo conseguiu falar).
Leonardo —[... ]Jpra fazer os brinquedos e jogando no chdo e criar vida ndo pros
adultos, so prd crianga.
Manuela — professora...
Adriana — estou anotando aqui, vai catar lixo, vai fazer os brinquedos, ela cata,
cata, cata e no final da fase ela faz um brinquedo?
Manuela e Leonardo —é!

Leonardo e Manuela tentam ao mesmo tempo falar suas ideias de como ficaria o

jogo. Peco que Leonardo desenhe sua ideia. Enquanto isso Raphael estd quieto e Vitéria
emburrada. Leonardo explica em detalhes sua ideia, com itens a serem conquistados, € 0s
brinquedos montados acompanhando a personagem. Ao final, manda carta para os pais e
eles vém buscar os brinquedos. Comentamos que a ideia dele ficou legal. Pergunto ao grupo
se gostaram da ideia de Leonardo, e Manuela disse que nao entendeu. Comentamos que
Leonardo fala sempre muito rapido, entdo pego o desenho do menino e explico ao grupo:

Adriana — a ideia do Léo é que a personagem é uma crianca, que vai ter umas
coisas que ela tem que catar, quando ela conseguir catar isso...
Leonardo —é.
Adriana — ela cria um brinquedo e o brinquedo cria vida.
Leonardo —fica do lado dela e vai catando mais um brinquedo.
Leonardo da mais detalhes do jogo. Pergunto ao Raphael se gostou, ele acena com

a cabeca. Registro no papel as ideias descritas.

Discutimos sobre a quantidade de fases, pois Leonardo sugere que sejam 14 fases.
Explico que € muito, pois demora para se desenvolver tantas fases. Vitoria sugere 10 fases e
Manuela 9. Leonardo por fim diz que 2 fases estd bom.

Manuela d4 uma nova sugestao para o jogo, de que os itens que forem catados vao
para uma sacola que brilha quando estiver cheia. Dai vai para outra tela e aparece a forma
do boneco e o jogador vai arrastando os itens para formar o brinquedo, entdao vocé pinta ele
e coloca os acessorios.

Vitéria estd quieta hoje, bragos cruzados sobre a mesa, emburrada, quase nao

participa.
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Questionei sobre a op¢ao de a personagem ser uma lixeira.

Leonardo — joga fora, no lixo.
Adriana — a personagem é uma lixeira, a lixeira vai sair andando pelo cendrio?
Leonardo — ndo, por exemplo... posso desenhar fessora? (pega o ldpis comigo)
olha fessora (desenhando) aqui tem os brinquedos e aqui tem a lixeira... dai a
lixeira sai atrds para catar, pra poder comer os brinquedos atrds.
Adriana — a entdo eles tém que fugir da lixeira.
Manuela — a lixeira é inimigo!
Leonardo — (risos)
Karla — a lixeira é o inimigo?
Adriana — ficou legal!
Entdo questiono como seria isso, pois inicialmente a lixeira seria um personagem

controldvel pelo jogador. Mostro o jogo que estd no tablet para exemplificar que neste eu
controlo a personagem. Raphael olha para o tablet, aponta para o tablet e diz:

Raphael — o Chaves!

Adriana —é, o Chaves. O Rapha controlou o Chaves. Se a lixeira for um inimigo
ela ndo vai ter como controlar.

Vitoria — tipo esse aqui o (aponta para o tablet ao mesmo tempo que o coloco
sobre a mesa. Volta para sua posigdo de bragos cruzados e cabega abaixada)

Karla — que o Rapha td achando engracado?
Todos falam ao mesmo tempo.

Manuela — vamos deixar o Rapha falar dessa vez.
Leonardo — é, vamos deixar.
Converso com Raphael e explico as opg¢des, para ele pensar o que € mais divertido.

Peco que todos fechem os olhos e imaginem o jogo que irei explicar a partir das ideias que
o grupo teve. Todos fecham os olhos, maos na frente do rosto. Karla faz uma observagao
para Vitodria, que ndo estd participando da atividade.

Faco a leitura das anotagdes das ideias do jogo e peco que imaginem como seria,
para podermos decidir. Leonardo interrompe complementando algumas coisas ndo ditas.
Repassamos as possibilidades de qual seria a personagem principal, e as criancas decidem
que serd uma crianca.

Decidido qual o jogo, questionei qual seria 0 nome do nosso jogo.

Vitéria tira o 1dpis da minha mado e comeca a desenhar. Questiono se o que estd
fazendo tem relagdo com o jogo que discutimos. Manuela e Leonardo tentam interagir, mas
Vitéria nao responde. Vitéria diz estar desenhando a personagem. Peco o ldpis, Karla
também diz a ela que ndo é o momento agora para ela desenhar. Ela ndo quer falar. Vitdria
hoje estd muito aborrecida.

A partir das discussdes sobre 0 jogo, preenchemos uma ficha semelhante a utilizada

para a avaliagcdo dos jogos da semana passada, indicando a personagem, inimigos, objetivo,
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etc. Revisamos os elementos do jogo: personagem uma crianga, inimigo a lixeira, obstaculos:
arvores, livros, poca de lama, buraco, ventilador, pedra. Todos deram sugestdes para esses
obstaculos. Decidimos que o jogo terd moedas.

Vitdria tinha dito que tinha uma ideia antes, havia pedido para esperar e agora dei
a palavra a ela. Primeiramente ela disse que tinha esquecido, depois resolver falar:

Vitoria — tive uma ideia que ele estava no caminho, aqui é o caminho, certo?

(mostra um desenho) Dai o menino iria por aqui 0, e abriria uma porta secreta

que ia pro lugar certo. Ele vinha aqui entrava e ganhava mais moedas. E achava

um livro secreto. Dai ia lendo. Tinha vdrias pdginas ele ia virando e lia. Dai ele

ia pressionando assim, até a hora que der certo? Aqui o inimigo tava chegando

até a arvore. Depois quando ele chegou até a arvore tinha uma portinha. Depois

quando ele chegou na portinha tinha o livro. Era para por a estoria dai ele, tipo

assim... ele, ele como se chama? Depois quando ele pegou o livro, ele tava, como

se chama, aquele tapete...ele tava pulando no tapete.

Leonardo — tapete mdgico?

Vitoria — Isso, tapete magi, ele voou no tapete magio.

Adriana — Mdgico.

Vitoria —Magi.

Karla — Magico.

Adriana — tapete mdgico.

Vitoria — isso, depois que ele foi pro tapete ele tava vendo as coisas, ele tava

sonhando...

Karla — que coisas?

Manuela — Vitoria, isso ai ndo tem nada a ver com a estoria (aponta para nosso

livro).

Leonardo — posso falar uma coisa professora? Enquanto a Vitoria falava eu

tava imaginando nosso jogo na tela do tablet.

Vitéria ri!
Continuamos preenchendo a ficha do nosso jogo, de forma semelhante aos jogos da

semana anterior. Estou revisando as anotagdes com as criangas e percebo que Vitéria nao
estd mais no seu lugar.

Adriana — o que estds fazendo Vitoria?
Todos param para ver o que ela estd fazendo. Vitdria estd em pé perto da parede e

comeca a falar de uma outra ideia de jogo, e se movimenta na sala como se fosse a
personagem. Vai falando dos inimigos, de um templo, da raposinha. Observando Vitdria,
Leonardo sugere que cridssemos um teatro para simular o jogo, cada um interpretaria um
item do jogo, como a lixeira, os obstdculos, a personagem. Todos riem e se entusiasmam
com a ideia de fazer o teatro para encenar o jogo a ser criado pelo grupo. Karla e eu ficamos
de trazer alguns elementos para que eles facam essa encenacao.

Leonardo também lembrou da linha do tempo, e pediu para atualizarmos semana

que vem. Além disso, eles também pediram os brinquedos recicldveis que criaram no inicio



16/ out/ 2015.
Inido: 15:40h
Fm: 17:25

Tempo dos
videos
97)1°46”
98)9°41”
99)1°31”
100) 9°14”
101) 9°41”
102) 5°27”
103) 1°01”
104) 1°45”
105) 4°59”
106) 9°15”
107) 4217
108) 4°38”
109) 5°00”
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do projeto. A secdo de hoje encerrou com a entrega de um presentinho para cada um pelo

dia das criancgas, e tiramos vdrias fotos.

5.4.2 Fase de Design

]
Design: Secao 7 - Prototipo Experimental: simulacio do jogo por meio de teatro

Hoje trabalhamos na SRM, com a presencga de todos. As criangas sentaram ao redor
da mesa infantil que tem na sala. Enquanto a Karla preparava os materiais e a cdmera, o
grupo teve uma conversa informal e brincou a respeito da idade de cada um. Apds as
brincadeiras, comecamos a atividade.

Figura 66 — Pesquisadora apresenta as criangas as imagens para a atividade

Fonte: dados coligidos pela autora

Perguntei para Leonardo se ele lembrava o que fariamos hoje. Ele pensou um
pouco, balbuciou, e disse que era a apresentagdo. Concordando com ele, disse que fariamos
um teatro, ou uma simulagdo do jogo. Vitdria perguntou o que era simulacdo, expliquei que
era imitacao, fazer de conta.

A seguir, fiz a leitura da ficha de conceito do jogo que elaboramos na semana
anterior. Vitéria, Manuela e Leonardo fizeram comentarios e tinham duvidas acerca dos
obstaculos. Raphael observava em siléncio. Ao final da leitura, disse as criangas que Karla
tinha trazido uns materiais para a atividade, e que eles teriam que explicar para Killian, por
que este ndo estava na semana anterior.

Karla explica que a partir da ideia de Leonardo e da ficha de especificacdo, ela
trouxe algumas coisas para ajudar a fazer a simulacdo do jogo (Protétipo Experimental)
(Figura 66). Ela mostra as imagens coloridas dos itens — ventilador, lixeira, livros, buracos -

que imprimiu em folhas A4, apresentando diferentes opcdes para as criangas selecionarem.
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Além das imagens, Karla apresenta os objetos que trouxe — sucatas — para utilizar como itens
para coleta e elaboracdo de brinquedos reciclaveis. Karla também sugere os objetos que

utilizamos nas oficinas do Inventame, como cadargos coloridos.

Figura 67 - Objetos recicldveis — lixos iue ndo sao lixos.

Fonte: dados coligidos pela autora

Agora precisamos pensar como serd o teatro, utilizando os elementos apresentados
por Karla e baseando-nos no que foi definido na semana anterior. Lembro também da sacola,
que foi o elemento sugerido por Manuela para coletar os itens. Ela diz que é uma mochila,
nds explicamos que agora serd faz-de-conta. Lembramos que a sacola deve brilhar quando
estiver cheia para montar o brinquedo. Vitdria quer saber como sera o brilho.

Adriana — agora a gente vai ter que fazer tudo o (com as mdos na cabega)
imaginacgdo.
Manuela — (ao mesmo tempo) nossa imaginagdo.
Vitoria — ai com a cabeca.
Adriana —...a gente vai imaginar que a sacola vai brilhar.
Pergunto como serd o teatro. Leonardo seleciona uma das imagens de lixeira, e

retira as outras duas. Vitdria seleciona uma das imagens de buraco e Manuela um ventilador.
Retiramos as imagens ndo selecionadas. Pedi a Raphael que escolhesse um dos livros. Ele
escolhe uma das 3 imagens e fica observando-a, enquanto recolho as demais. Conversamos:

Leonardo — a gente podia botar tudo em pé e alguém pegando assim a lixeira e
ela correndo atrds.

Karla — eu acho que podia colar em vocés, assim (mostra no seu corpo).
Vitoria — pode ser (sorrindo).

Adriana — ah mas essa daqui ndo (apontando pro ventilador) porque é
obstdculo, ndo vai correr atrds. Se vai colar neles como que vai passar por
cima?

Vitoria — ndo dai a gente senta assim e fica um obstdculo (se ajoelhando no
chdo).
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Definimos que Vitdria seria a personagem, Leonardo a lixeira que correria atrds
dela, Raphael a pilha de livros e Manuela o ventilador.

Adriana — e esse buraco quem vai ser?
Vitéria — vai ser o professor.
Karla — ehhh Killian é o buraco
(risos)
Todos estavam bem animados e rindo. Abrimos um espagco na sala para ser a

plataforma e colamos as folhas em cada um, conforme definido. Vitdria vai para perto da
porta, com uma sacola na mao. Posicionamos os “obstaculos” pela sala, primeiro Killian,
depois Raphael e por fim Manuela. O grupo percebe que os lixos ndo podem ficar num local,
e os espalham pelo caminho para serem coletados. Vitdria comeca coletando os itens pelo
caminho, cantarolando. Ela passa por Killian. Comento:

Adriana —vocé caiu no buraco! Vocé ndo pulou por cima dele.
Manuela — o Killian coloca essa perna assim.
Adriana — é, prd ela pular.

Killian estica as pernas, Vitdria pula por cima dele.

Manuela — cadé o objeto Vitoria, tu deixou o lixo (apontando para o item que
Vitoria ndo coletou).
Vitéria volta e coleta os cadargos, pula por Raphael e chega perto de Leonardo. No

papel de lixeira, Leonardo agarra a sacola de Vitdria e saem correndo pela sala. Ele consegue
pegar a sacola! Agora digo para Vitdria voltar para o inicio, pois a lixeira a derrotou.
Vitoria vai novamente simular. Leonardo disse que ia fingir que estava dormindo.
Quando Vitdria chegou perto ele acordou e ela tomou um susto. Saiu novamente atrds dela
e pegou a sacola.
Muitas risadas.

Karla — 6 lixeira, 0 lixeira tu és muito rdpida.
Adriana — 6 lixeira, como faz para te derrotar? Ou tem que passar quando tu
estds dormindo?
Leonardo — é, tem que tentar ndo fazer barulho.
Enquanto conversamos sobre como deve ser a lixeira, Vitéria e Manuela trocam de

lugar por conta prépria. O grupo se reorganiza para outra simulacdo. Karla sugere que
Leonardo fique mais para trés, para que nao seja tdo facil para ele pegar a sacola. Alertamos
que a dificuldade do inimigo tem que ser bem pensada, pois se ficar dificil demais o jogador
desiste.

Na segunda simulacdo é Manuela quem serd a personagem. Ela pega os itens pelo
chao, pula por Killian e por Raphael, Karla fala “blim blim blim” brilhou a sacolinha.
Manuela pula por Vitéria e Leonardo (a lixeira) ndo consegue pegd-la. Karla chama a

atencdo para a mecanica do jogo, pois ela coletou os itens, a sacolinha brilhou e a lixeira nao
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a pegou, assim ela pode ir montar os brinquedos recicldveis que criam vida. Manuela se
dirige ao cantinho sobre o tapete roxo para simular a montagem do brinquedo.

Depois desta segunda simulagdo o grupo discutiu diversas ideias do que poderia
acontecer em seguida no jogo. Vitdria sugere coletar as moedas (que ndo estava na
simulacdo). Leonardo déa diversas ideias, mas fala tdo rapido que ninguém entende. Manuela
resume:

Manuela —assim o, a gente temos que coletar as moedas e ir ld onde estd escrito
loja, clicar e entdo, aparece um monte de coisa, aparece pra gente criar vida,
né, e aparece pra gente fazer uma roupa, e a gente clica em comprar, e comprou
se deu o dinheiro, a gente dd vida e escolhe assim.
Leonardo — e o boneco fica do lado da menina e fica andando, se a lixeira pegar
o boneco...
Manuela —jd era.
Leonardo — botar no lixo, jd era.
Vitéria — sem graca, se colocasse na, na (aponta para o desenho da lixeira fixo
em Leonardo) ... coloca atrds de ti...
Leonardo — nao.

Karla e eu perguntamos a Raphael, que até entdo estava quieto, o que ele acha que

deveria acontecer depois que a personagem montasse o brinquedo com as coisas da sacola:

Raphael — o Léo vai pegar ela.
Adriana — o Léo vai pegar ela?
(risos)
Karla —td, e se o Léo pegar ela, ela perde tudo?
Raphael — (acena com a cabega).
Karla —dai volta pro comego do jogo, ou ndo?
Raphael — (acena com a cabeca)
Karla — e se o Léo ndo pegar, dai acontece o que?
Raphael -ali ¢ (aponta para o fim da sala).
Adriana — chega no fim?
Raphael — (acena com a cabeca)

As criangas realizam a simulacdo mais vezes, alternando-se nos papéis. Por fim,

todos interpretaram o papel de lixeira ou de personagem, além dos obsticulos. As imagens

da Figura 68 mostram diversos momentos da simulagao.
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criacdo

Figura 68 — Momentos da simulac@o do jogo em processo de
-+ AL H & 1

(c) Leonardo tenta roubar a sacola de (d) Manuela monta o brinquedo

Vitoria

(e) Manuela no papel de lixeira (f) Raphael no papel de lixeira
Fonte: dados coligidos pela autora

Na simulagdo observamos o “faz de conta” tdo necessdrio ao processo de
imaginacdo individual e coletiva, a elaboracao e reelaborac@o de conceitos pela linguagem,
a vivéncia corporal da estdria construida, a incorporacdo de papeis diferenciados no jogo, a
antecipacao dos fatos pensados na construcao da estéria do jogo, a busca de solugdes para
os problemas vivenciados, a comunhao na criagdo de signos. Como enfatiza Vigotski (2007),
o signo produz-se nas relagdes entre os homens e, como produ¢do humana, afeta os
participantes nessas relagdes.

Pedimos a todos que se sentassem para conversarmos sobre a atividade. Questionei
se a forma como fizemos a simulacio deu para entender como serd o jogo. Todos
responderam juntos que sim. Salientei que precisamos pensar uma forma de derrotar a

lixeira, pois na simulacdo era impossivel, ela perseguia a personagem por todo o cendrio.
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O grupo discute diversas formas de derrotar a lixeira: Manuela d4 a ideia de ir na
loja e comprar umas bombinhas para jogar na lixeira; Karla sugere associar a forca da lixeira
— maior ou menor — de acordo com o tempo de decomposi¢ao dos lixos coletados; Leonardo
sugere que se pegarmos lixos ndo recicldveis a lixeira ficaria mais forte, e mais fraca com os
recicldveis; Manuela sugere que a personagem dé golpes de caraté ou judo na lixeira; Killian
da a ideia de pular em cima da lixeira para derrota-la. Comento que € a forma que
normalmente tem nos jogos como “Mario”.

Vitéria — a pode ser, dai pow pow (bate com a mdo sobre a sacola).
Karla —a legal, é uma ideia mais fdcil, bem prdtico.
Leonardo — professora, dai fica igual Mario.
Adriana —é.
Raphael diz que tem que pular e descreve as acdes do jogo: passar pelo caminho,

pular, derrotar a lixeira.

Estamos num impasse, sem saber o que decidir, apenas que ndo querem que seja
igual ao jogo do Mario (pular em cima do inimigo para derrota-lo). Leonardo cogita tirar a
lixeira do jogo, pois estd impossivel arrumar uma solu¢ao, no entanto o restante do grupo
discorda. Manuela apresenta uma solucao:

Manuela — pega as estrelas, entdo, tu vai ld, na lixeira e id id id (dd uns golpes
com os bragos) as estrelas tu atiras nela e ela cai por 10 minutinhos e ai tu pega
e aproveita e foge id ... e deu.

Leonardo —ndo achei muita graga (fala baixinho).

Manuela — teve alguma ideia? (se dirigindo a Leonardo).

Siléncio.

Pedimos as criangas para representarem por meio de desenhos as ideias que foram
trabalhadas na dindmica da simulac¢ao. Entregamos folhas para as criancas e colocamos sobre
a mesa uma caixa com canetoes, giz, canetas, l4pis e lapis coloridos.

Raphael mostra seu desenho, Karla pergunta o que ele desenhou, e Vitdria fala que
¢ a sala da Camila. Ele explica que a personagem estd com a sacola para pegar o lixo e que
quem estd sentada na cadeira é a professora Karla. Ele mostra no desenho a estante que
copiou da sala, em pequenos detalhes. Ele aponta a caixinha de leite no chdo da sala. Raphael

nos mostra os itens do cendrio, como o quadro branco no canto direito do desenho (Figura

69).



Figura 69 — Desenho de Raphael sobre o jogo

Fonte: dados coligidos pela autora

182

Vitdria nos apresenta seu desenho: o ventilador, os livros, a menina segurando a

sacola, o buraco e a lixeira. Depois de nos apresentar ela confere se ndo estd faltando nenhum

obstdculo e colore a lixeira (Figura 70).

Figura 70 — Desenho de Vitdria sobre o jogo

Fonte: dados coligidos pela autora

Leonardo mostra seu desenho: uma lixeira parecida com um robd, obstaculos, lixos

recicldveis, menina catando o lixo (Figura 71). Ao final escreve numa porta “jogue o lixo e

depois entre” e assim ele define que a personagem entra na sala do terceiro ano e vai para a

segunda fase.



Figura 71 — Desenho de Leonardo sobre o jogo
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Fonte: dados coligidos pela autora
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Pedimos para Manuela nos mostrar seu desenho (Figura 72). Ela apresenta a

personagem e um lixo perto, em seguida um buraco para pular, faz uma escada para subir ao

outro andar. Desenha duas lixeiras, a inimiga estd “disfargada como uma lixeira comum”.

Ela desenhou as portas dos banheiros da escola.

Karla — e porque que tem banheiros ld?
Manuela — ah..

Karla — ah, porque sdo os banheiros da escola, vocé desenhou essa parte aqui

em baixo entdo (referindo-se ao andar térreo da escola Gaspar).

Manuela — é, e também porque a lixeira é menino, ela ndo vai poder entrar no

banheiro das meninas, é falta de educagdo.

Figura 72 — Desenho de Manuela sobre o jogo
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Fonte: dados coligidos pela autora

Mais uma vez eu dou uma sugestdo de derrotar a lixeira, juntando algumas caixas

para conseguir pular por cima dela. Manuela d4 mais umas ideias, € me preocupo porque

nao conseguimos definir como seré a derrota da lixeira. Vitoria diz que ndo gostou da minha
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ideia, porém nao explica porque nao gostou. Os meninos ndao dao opinido, entdo concluo que
ninguém gostou da minha ideia. Eu falo que precisamos pensar numa forma de usar a cabeca

para derrotar a lixeira, e ndo chutes ou coisas compradas em loja. Talvez uma estratégia.

Vitoria —finge que a menina tem que derrotar aqui, com a ideia da cabeca dela.
Assim o...mesmo assim, a gente tem uma seta, aqui a seta vai ajudar a gente
achar a estratégia até chegar até a lixeira dd um... tipo assim, pega uma
coisinha bem, um, a gente usa a estratégia certa, assim, dai se a gente precisa
derrubar ela, usa uma sacola bem pesada e derruba ela no chdo. Achou
interessante?

Ninguém estava prestando atencao a fala de Vitdria. Vitoria continua a falar.
Eu leio o desenho de Léo, que havia pedido outra folha enquanto Vitéria falava.

Léo explica como funciona colocar lixos para abrir a porta. Vitdria pergunta:

Vitoria —ndo achou interessante a minha?

Adriana —como? (olho para o desenho de Vitoria).

Vitoria — aqui td a menina, certo? Aqui ela vai pedir ajuda, a seta... ela vai td
na cabeca (bate com o ldpis em sua cabe¢a). Aqui é a seta, certo? Elavai ensinar
a gente a derrubar ela, ai a gente pega aquela coisa verde bem pesada e coloca
ali dentro...

Adriana — (olhando para onde Vitoria havia apontado) qual é a coisa verde?

Vitéria levanta e mostra uma lixeira que tinha na sala.

Vitoria — dai joga nela.

As outras criangas estdo concentradas em seus desenhos.

Peco para Vitoria explicar sua ideia novamente, porque nao havia entendido.

Vitoria — td bom, eu vou explicar tudo de novo. Aqui td a menina, certo? e aqui
td a lixeira, certo? Aqui eu tenho um ponto de in¢cdo na cabeca...

Adriana — ponto de que?

Vitéria — torragdo.

Leonardo — exclamagdao.

Vitéria —dai a seta vai ajudar a gente até chegar derrotar com coisa verde bater
na cabeca, jogar dentro do lixo e dar um chute.

Adriana —tem que jogar uma coisa dentro do lixo e depois dar um chute?
Vitoria — isso.

Adriana — e o que que é essa coisa que ela vai jogar dentro do lixo?

Vitoria — aquela coisa verde.

Adriana — td, mas aonde que ela arranjou isso?

Vitoria —a.

Adriana — onde que ela consegue isso?

Vitéria — dai a gente compra com as moedas.

Manuela — td Vitoria, mas como que ela vai conseguir as moedas se ela nem
jogou ainda?

A dramatizacdo do jogo pelas criangas foi uma atividade importante para o
entendimento do funcionamento do futuro jogo digital, pois as criancas puderam

experimentar as ideias que antes estavam apenas verbalmente expressas.
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Na forma dramdtica de representacio teatral estd expresso, de modo claro, o ciclo
completo da imaginacdo [...]. Aqui, as imagens criadas a partir de elementos da
realidade concretizam-se e materializam novamente a realidade, ainda que de
modo condicional; o anseio para a agdo, representacdo e concretizacio, que estd
presente no préprio processo da imaginacdo, encontra-se aqui realizado
plenamente. (VIGOTSKI, 2014, p. 88)

Mediadas pelas pesquisadoras, as criangas se revezaram na interpretacao dos papéis
dos elementos que compordo o jogo: personagem, inimigo e obsticulos. Organizaram as
acoes e o cendrio. Vitoria se ajoelha para exemplificar como representar um obstaculo “nao
dai a gente senta assim e fica um obstaculo”, Leonardo sugere como despistar o inimigo “é,
tem que tentar ndo fazer barulho”. Eles pularam, correram, agarraram a sacola e divertiram-
se.
I ——
Design: Secao 8 - Prototipar personagens

Hoje trabalhamos na SRM, com a presenga de todos. A Figura 73 apresenta um
momento desta secao.

Figura 73 — Criancas desenham personagens para o jogo

Fonte: dados coligidos pela autora

Retomamos as discussdes sobre o jogo a ser construido. Manuela deu uma ideia
para derrotar a lixeira que consistia em incluir um armadrio onde a personagem se esconderia
enquanto a lixeira passasse, dali puxaria uma alavanca que desligaria a lixeira, podendo
entdo fugir. Manuela salienta que acabou de inventar essa solu¢ao. Achamos bem legal.

Pergunto se Raphael tem alguma ideia. Ele fala baixinho e tenho dificuldade de
compreendé-lo. Leonardo ajuda perguntando se € para pegar a lixeira e ver todo mundo. Ele
acena com a cabeca. Raphael diz que a lixeira vai pegar o menino. Sugiro a ele que entao
poderia fugir correndo, e ele concorda. Karla comenta que esta foi a minha ideia, e fago sinal

para ela de que ok, estava querendo ajudar Raphael.
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Leonardo aproveita a ideia de Manuela e sugere que em vez de alavanca seria um
botdo, onde a personagem pressionaria, entdo haveria uma contagem regressiva 10, 9, 8... e
a lixeira cairia num buraco. Neste caso ndo haveria o armdrio.

Destaco para as criancas que esse processo de ideias € mesmo assim, posso estar
sem ideias, mas alguém da uma sugestdo, aproveito e crio outra, € assim vao surgindo as
ideias. Pergunto a Vitoria:

Adriana — (tocando em Vitoria) qual é a tua ideia?
Vitoria — a minha ideia é assim, primeiro tem uma menina, tem isso aqui né
(aponta para o armdrio da SRM) e tem um livro dentro a gente vai,.. o livro a
gente ia lendo dat, o que td escrito dentro do livro...
Leonardo — a gente 1é no livro o que td escrito?
Manuela — a Vitoria ndo vé que os livros sdo obstdculos?
Adriana — deixa ela dar a ideia dela.
Vitéria — o livro, ele fica lendo o livro todo, dai ele vai descobrir um jeito prd
derrotar a lixeira.
Adriana — dentro do armdrio?
Vitoria — dentro do armadrio.
Registros as ideias numa folha.

Adriana —Acho que dd para juntar todas as ideias e fazer uma coisa so. Ele vem
correndo e se esconde no armdrio, 1é o livro, para descobrir como é que derrota,
daft sai correndo...
Karla —em 10 segundos
Adriana —o livro diz que tem que apertar o botdo, aperta o botdo e sai correndo.
Karla — e a contagem regressiva...
Adriana —isso tudo em 10 segundos.

Retomamos a linha do tempo do projeto, para ver onde estivamos e o que haviamos

feito nas dltimas semanas. Juntos procuramos relembrar todas as atividades que fizemos. As
criancas lembraram de algumas, outras eu relembrei. Acrescentamos alguns cartdes no més
de outubro, que incluiu os testes dos jogos similares, o teatro, o conceito e o design do jogo
(Figura 74). Esclareci que algumas atividades sdo consideradas a etapa de Conceito do jogo,
quando definimos o que € o jogo, qual € a estdria, como ele vai funcionar e como sao suas
regras. Fiz um cartdo escrito Design e expliquei ao grupo que isso seria o que iriamos fazer
de agora em diante.

Leonardo — o que é design?

Manuela — design, é, por exemplo, se eu estou criando uma roupa tem o design
da roupa.

Adriana — isso mesmo... design, esta palavra quer dizer desenho em inglés, mas
para jogos sabe o que que significa? Desenhar as coisas do jogo, os
personagens separadamente... entdo vamos ld, isso nos vamos comecar agora.
Leonardo —vamos fazer agora (animado, bate palmas).

Vitoria — eee (comemora).
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Figura 74 — Linha do tempo do projeto atualizada

Fonte: dados coligidos pela autora

Relembro a todos o que desenhamos na semana passada e explico que hoje iremos
criar as personagens do jogo. Leonardo sugere desenhar o menino correndo da lixeira, porém
argumento que € melhor nos concentrarmos na personagem. Esclarecemos que a personagem
¢ uma crianga, aquele que na simula¢io ia caminhando e coletando itens, e que estaria numa
escola. Leonardo pergunta se pode ser um menino ou uma menina, ¢ Vitéria diz que pode
ser qualquer um. Eu digo que cada um desenha o que estiver com vontade:

Adriana — uma crianga que estd na escola, por exemplo, ndo pode ser uma
princesa.
Vitoria — eu ndo vou fazer uma princesa.

Manuela pergunta se pode desenhar s o rosto, eu e Karla dizemos ser melhor

desenhar o corpo todo, pois ele ird andar pela escola. Manuela diz que ndo sabe desenhar
bem, eu explico que ndo tem importancia, pois esses desenhos servirdo de inspiracdo para a
designer que ird criar as personagens para colocarmos no jogo.

As criangas ficam em siléncio desenhando. Um ou outro comentario surge. Vitoria
observa o desenho de Leonardo.

Vitéria desenha uma menina de vestido azul de princesa. Conversamos com ela se
esta seria uma roupa adequada para a personagem caminhar e correr pela escola. O vestido
estd lindo e chique, mas € longo, daria para correr pelo cendrio? Ela pensa que sim e quer
deixar desse jeito. Vitdria termina antes de todos e ji se levanta, agitada. Karla sugere que
ela desenhe agora um personagem masculino para o jogo.

Manuela mostra a todos seu desenho de uma menina, que ela estd achando bonita.
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Vitéria diz que vai desenhar um menino bem forte, tipo os dois (Leonardo e
Raphael).

Raphael e Leonardo continuam desenhando, em siléncio. Manuela péara de
desenhar. Retorna. Ficam todos agora em siléncio.

Raphael mostra seu desenho para Leonardo, que o acha legal.

Raphael — porque é o Rapha.
Adriana — é o Rapha? Porque é o Rapha, ele é grande?
Raphael organiza os canetdes e ndo me responde.

6 Adriana — porque o menino ¢ tdo grande, Rapha?

Comento o desenho de Leonardo — que esta parecido com ele e cujos detalhes tém
a camiseta da escola deles - e incentivo Vitdria a fazer seu menino. Manuela se queixa que
estd muito dificil, enquanto Raphael me mostra novamente seu desenho.

Com o desenho em maos (Figura 75), pergunto a Raphael:

Adriana — Rapha, como é este menino no jogo?
Raphael — Rapha.
Adriana — Rapha? (anoto no desenho). Como é a personagem? Ele é rdpido, ele

é esperto?
Raphael diz que seu personagem € devagar, que ele vai correr, pular e chegar em

casa. Quando pergunto se ele é esperto e sabe montar o brinquedo, Raphael concorda.

Figura 75 — Personagem criado por Raphael

Fonte: dados coligidos pela autora

Raphael mostra seu desenho para Camila. Leonardo comenta que Raphael sabe
desenhar bem, Vitéria mostra seu menino e digo que falta o nariz (risos). Manuela comemora
que conseguiu fazer o desenho. Raphael me chama atengdo para o sol que desenhou e

Manuela comenta que € o sol do Angry Birds. Raphael concorda.
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Vitéria pega o canetdo amarelo e Raphael comenta que ela vai pintar igual ao
desenho dele, e aponta a cor amarela em seu desenho. Raphael também observa o olho da
menina no desenho de Manuela. Ele quer ver o desenho dela. Manuela apresenta seu desenho
a Karla, bem orgulhosa. Depois apresenta para mim, satisfeita com o trabalho. Digo para ela
desenhar os cabelos, mas ela diz que j4 estd com dor no pulso.

Leonardo comenta seu préprio desenho:

Leonardo — a personagem tem ténis Adidas.
Auxilio Vitéria a descrever seus personagens, ela diz que a menina se chama

Manuela e gosta de se maquiar, entdo a descrevo como vaidosa. Vitdria pergunta o que é
vaidosa, e lhe digo que s@o pessoas que gostam de se arrumar, maquiar, pentear, vestir roupas
chiques. Ela diz que a personagem gosta dos meninos. Pergunto o nome da outra
personagem, que ela decide chamar de Léo. A personagem L€o ndo gosta de menina.
Manuela contesta, porque ela ndo disse isso sobre a personagem menina, e afirmo que ela
pode dizer o que quiser, pois € um personagem dela. Vitdria acrescenta:

Vitéria — (pensa um pouco) ele é muito carente.
Adriana —ele é carente?
Karla — o que é carente?
Vitoria — (silencio).
Manuela — que faz caridade.
Adriana — ndo, isso é caridoso... que é carente?
Vitoria —ai...
Adriana —tu dissesses que ele é carente, agora me explica o que é carente... ndo
sabe? Entdo como que tu vais dizer que ele é uma coisa que tu ndo sabes o que
é’?
Vitoria — ah, entdo eu vou dizer que ele é bem fofo.
Esclareco para as meninas a diferenca entre carente e caridoso. Vitdria decide que

seu personagem € caridoso.
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Figura 76 — Personagens criados por Vitdria

Fonte: dados coligidos pela autora

Leonardo me da seu desenho e leio a descri¢do que ele fez do menino: ele gosta de
jogar futebol, ele gosta de jogar videogame, ele gosta de ajudar pessoas, ele gosta de andar
G de bicicleta (Figura 77).

Comento que os desenhos estdo muito legais e que vao dar boas ideias para a

designer. ‘

Figura 77- Personagem criado por Leonardo

Fonte: dados coligidos pela autora

Chamo a atencdo de Manuela, que nao consegue finalizar seu desenho. Ela diz que
estd achando que ficou feio, mas eu a incentivo dizendo que estd bonito. Karla pergunta se
Manuela ird pintar seu desenho e ela diz preferir preto e branco. Peco que descreva a

personagem, como fez Leonardo, do que ela gosta, como ela é. Manuela parece ter um pouco
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de dificuldade, entdo dou sugestdes. Pergunto se conhecem o desenho do Scooby Doo e
como € cada personagem. As meninas vao dizendo que o Salsicha € medroso, comildo... a
Daphne € bonita.

Finalmente Manuela descreve sua personagem: vaidosa, corajosa, inteligente,
bondosa e generosa. Karla brinca que € ela (Karla), mas Manuela diz ter se inspirado em
Camila. Conversamos sobre nossas caracteristicas fisicas, em especial os cabelos,
comparando com os da personagem de Manuela. Os meninos nao participam.

Figura 78 — Personagem criado por Manuela

Fonte: dados coligidos pela autora
Leonardo se ergue e vé€ o desenho de Raphael:

Leonardo — o6 que legal que o Rapha fez professora!
Raphael desenhou e coloriu os pdssaros do jogo Angry Birds com muitos detalhes

e semelhancgas. Leonardo disse que vai pedir para Raphael fazer um para ele.
Recolhemos os materiais e iniciamos a revisdo e apresentacdo dos personagens
criados pelas criangas, lendo todas as caracteristicas registradas na folha junto ao desenho.
Raphael chama minha atencdo para o desenho do Angry Birds. Ele explica os

elementos do desenho e aponta detalhes.
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Figura 79 — Raphael e seu desenho do Angry Birds

Fonte: dados coligidos pela autora.

Colocamos todos os desenhos na mesa para decidirmos qual personagem
escolheriamos. Porém dei a sugestdo de enviarmos todos para a desenhista que utilizaria as
ideias para construir nossos personagens. Manuela acha que seu desenho ndo podera ser
aproveitado, por que tem muitos detalhes e ela ndo gostou. Vitdria diz que o achou bonito.
Karla explica que este € um processo de colaboracdo, onde o que cada um fez servird para

construir as personagens.

- ]
Design: Seciao 9 - Prototipar os brinquedos que criam vida

Hoje trabalhamos na sala de informética, com a auséncia de Manuela. Sentamos

todos a mesa e revisamos os desenhos das personagens criados na semana passada (Figura
80). Apresentei os desenhos feitos pela designer a partir dos desenhos das criangas (Figura
81). Observamos as semelhancas e diferencas entre os originais e gostamos da arte
elaborada.

Figura 80 — Andlise dos desenhos dos personagens

Fonte: dados coligidos pela autora
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Figura 81 — Desenhos da designer para as personagens do jogo

Fonte: dados coligidos pela autora

Relemos as mecénicas do jogo, enfatizando agora o momento em que os brinquedos
serdo criados no jogo. Na semana passada criamos as personagens, hoje iremos criar os
brinquedos recicldveis. Repassamos as criancas os brinquedos que haviam criado antes, nas
secdes em que criamos a estoria dos brinquedos recicldveis que criam vida.

Para criar os brinquedos do jogo, oferecemos as criangas diversas sucatas como
bobs de cabelo, canudinhos, pedacos de EVA. Sugerimos que criassem com 0s objetos os
brinquedos e depois fizessem desenhos deles, que serviriam de modelo para a designer criar
em meio digital os brinquedos.

Vitéria e Raphael estavam com dificuldades de entender como isso funcionaria no
jogo, entdo retomei a atividade de dramatizacdo, espalhando “lixos” pelo chdo. Vitéria
coletou na sacola depois montou algo que ela disse ser uma sereia (Figura 82a). Apés essa
atividade, ela desenhou no papel. Pedimos que o desenho procurasse demonstrar que o
brinquedo era feito de sucata (diferente da primeira oficina, quando eles desenharam
parecidos com pessoas ou objetos reais, sem lembrar a sucata). Vitéria também fez um outro
desenho sem basear-se nos objetos de sucata e nomeou-o de elefante (Figura 82b). Juntas
procuramos definir elementos de sucata que pudessem fazer parte do corpo do elefante, num

processo inverso a criagdo da sereia.
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Figura 82 — Brinquedos criados por Vitéria

ELEFANTE
.
by
Vit 0 R\ A
(a) Sereia criada com sucatas e o desenho (b) Elefante criado sem o uso de objetos
correspondente concretos

Fonte: dados coligidos pela autora

Repeti com Raphael esta mesma atividade. Ele teve dificuldade em criar alguma

coisa nova, entdo aproveitamos o brinquedo que ele havia criado nas oficinas iniciais do

projeto. Ele fez o desenho correspondente ao foguete (Figura 83a). Depois, com auxilio, ele
conseguiu criar o robd, para o qual também fez o desenho (Figura 83b).

Figura 83 — Brinquedo criados por Raphael

(a) Foguete desenhado a partir do objeto criado (b) Robb.
no inicio do projeto
Fonte: dados coligidos pela autora
O que se percebe aqui, tanto para Vitéria quanto para Raphael, que a criagdo do
primeiro brinquedo pareceu dificil, porém a mediagdo com os signos — caixa, eva, bobs - € a
atividade teatral permitiram a conclusdo da atividade. A cria¢do do segundo brinquedo, no
entanto, foi diferente, Vitéria desenha um elefante da sua imaginagdo, sem utilizar os
materiais concretos disponiveis e Raphael, que ndo havia criado um novo brinquedo, cria

um robd.
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Leonardo criou um siri e também um menino de latinha de refrigerante. No segundo
caso, assim como Vitoria criou o Elefante, o brinquedo foi fruto de sua imaginacao, pois nao
0 havia esse objeto dentre as sucatas. Todos desenharam suas criagdes no papel.

Figura 84 — Brinquedos criados por Leonardo

(a) Siri de bobs e grampos (b) Menino feito de latinha de refrigerante

Fonte: dados coligidos pela autora

Ao término da atividade, nos reunirmos para registrarmos os brinquedos criados,
revisando o que haviam feito. Peco a cada crianga que nomeie seu desenho, identificando o
que €: robd, elefante, sereia, brinquedo (menino), siri. Também anotamos nos desenhos seus
componentes: latinha de refrigerante, lapis, grampos, bobs, EVA, etc.

Pergunto se estdo satisfeitos com os brinquedos montados, e Vitéria afirma que sim.
Apresento ao grupo minha divida quanto ao uso das moedinhas que querem colocar no jogo,
o que serd feito com elas? Leonardo sugere que o jogo tenha uma loja onde se possa comprar
brinquedos prontos, os quais sdo liberados a medida em que se avanca nos niveis do jogo e
se tenha as moedas suficientes.

Ap6s esta secdo, encaminhei para a designer os desenhos das criancas para ela criar
os brinquedos reciclados do jogo. Ela fez uma primeira versdao dos desenhos parecidos com
os objetos reais, como uma menina sereia, por exemplo. Porém, como a ideia era a partir das
sucatas montar o brinquedo, enviei para ela as fotografias dos desenhos das criangas junto
com o objeto construido com as sucatas. Desta forma ela teve os elementos para criar o mais

semelhante possivel das producdes das criancas, conforme observamos na Figura 85.
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Figura 85 — Brinquedos desenhados pela designer

(a) Sereia de caixa de giz, bobs e EVA (b) Menino feito de latinha de refrigerante

Fonte: dados coligidos pela autora

5.4.3 Fase de Desenvolvimento

]
Desenvolvimento: Secao 10 - Avaliar o primeiro protétipo do jogo

Hoje trabalhamos na sala de informadtica, com a presenca de todos. Esta secao

Leddeny consistiu em apresentar o jogo (protétipo) para que as criancas observassem como estd
it ficando.
10/nov/ 2015, Figura 86 — Avaliagdo do primeiro prot6tipo do jogo
Inido: 15:40h
Am: 16:30 _ .
-« : |
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Fonte: dados coligidos pela autora

Killian apresentou o jogo no Unity, engine de desenvolvimento de jogos adotada
no projeto (Figura 86). Expus ao grupo que Unity € um programa para fazer jogos, Manuela
imediatamente disse que iria baixar (o Unity). As criancas questionaram porque s6 havia a
personagem menino, explicamos que ainda € um protdtipo, posteriormente os dois

personagens estarao no jogo.
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Killian apresenta o mapa do jogo e, questionado por Manuela, explica que o mapa
€ onde o jogo se passa. Vitoria questiona:

Vitoria — que que é o mapa mesmo?
Adriana — é por onde a personagem vai andar.
As criangas questionam sobre o cendrio, que estd somente em formas geométricas,

esclarecemos que a arte é colocada depois sobre o cendrio. O fundo ainda é preto e apenas
estamos usando placeholders®’, Killian compara com os filmes, que usam efeitos especiais,
os quais sdo colocados depois, para que entendam que ainda € a programacao.

Killian abre o script no Unity onde estd a programacgdo da personagem. Pergunto as
criancas se elas conhecem esta linguagem, todos dizem que ndo. Eu relembro com todos
nossa conversa sobre as diferentes linguas — inglés, alemao, japonés — e peco a Killian
explicar a linguagem do computador (C sharp).

Leonardo — o que que ele td falando professor?
Killian — aqui, SE eu apertar a tecla horizontal e uma dessa aqui 6 (aponta no
teclado uma seta) ele vai alterar o estado original do... (aponta a linha de codigo
na tela do computador).
Leonardo — (aponta na tela do computador) ah, tu escreveu aqui e ele falou
aquele.
Vitoria — eu ndo entendi.

Killian mostra no teclado que apertando as teclas a personagem pula. Todos querem

testar. Killian mostra que alterando um valor de uma varidvel, a personagem pula mais ou
menos alto. Vitéria sugere informar 15 para a for¢a do pulo da personagem, Killian comenta
que com esse valor ndo vai pular nada, mas sugiro que altere para verificarmos no programa
0 que acontece:

Killian — nem sai do chdo.
Vitoria — (risadas)
Manuela sugere 200... 1000... as criancas jogaram e viram que com 1000 a

personagem pulava bem alto e com 100000 ele sumia do jogo. Eles acharam isso bem
divertido e brincaram com essas possibilidades.

Killian sugeriu também alterar a velocidade de caminhada da personagem.

Esta atividade foi importante para que as criancas percebessem e acompanhassem
o processo de desenvolvimento, ou seja, que o jogo nao aparece do papel de forma
instantanea no computador. Ao dizer “ah, tu escreveu aqui e ele falou aquele.”, Leonardo

demonstra compreender que alguma coisa acontece ali a partir do que Killian escreveu. Foi

30 Placeholders sdo objetos gréficos utilizados durante a prototipagio e que sdo substituidos posteriormente por
graficos criados ou adquiridos num projeto de jogo.
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uma oportunidade de retomarmos o didlogo sobre as diferentes linguas e transpor esse

conceito para a forma como os computadores sdo programados.

I —
Desenvolvimento: Secao 11 - Avaliar segundo protétipo do jogo

Hoje trabalhamos na SRM, com auséncia de Vitdria.

Killian apresentou a segunda versao do jogo para que as criancas pudessem jogar e
avaliar (Figura 87). A nova versdao do protétipo incluiu a personagem caminhando com
animacdo, alguns lixos para coletar, a lixeira com animacdo e derrotando o menino. As
criancas gostaram e quiseram jogar. Raphael testa, e depois Leonardo e Manuela. Nao
conseguiam derrotar a lixeira. Ainda é uma versdo sem os cendrios e itens, porém ja é
possivel controlar a personagem (andar, pular). Assim como na brincadeira do Protétipo
experimental, a lixeira do jogo também estava dificil!!!

Figura 87 — Avaliacdo do segundo protétipo do jogo

Fonte: dados coligidos pela autora

A montagem do brinquedo e sua animagao foi simulada no Powerpoint, utilizando
os desenhos criados pela designer a partir dos brinquedos das criancas (Figura 88). Elas
acharam muito legal. Com os desenhos da designer, criamos mais algumas simulagdes para
verem como ficard o jogo. Foi aprovada.

Ao questionarmos quem tinha feito o jogo, todos disseram que foi Killian.
Questionamos: quem criou a estéria? Quem criou as personagens? € os brinquedos? Assim,
apos esta conversa, todos disseram que todos nds criamos o jogo, Killian fez uma parte, mas

todos contribuiram na criacao.
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Figura 88 — Simulac¢do da montagem do brinquedo no Powerpoint

Fonte: dados coligidos pela autora

A avaliacdo do protétipo digital do jogo permitiu ao grupo construir uma ideia
concreta de como o jogo ficard quando implementado. Adotamos técnicas diferentes de
prototipagdo: programacao utilizando a engine Unity e simulagdo com o Powerpoint. Novak
salienta a importancia da prototipacdo para o processo de desenvolvimento de um jogo,
sendo este o item mais relevante para a continuidade de um projeto. “O prototipo acabado
mostra sua visdo, confirma que o seu programa de producao € realista e que vocé conseguird
traduzir a ideia em realidade”. (NOVAK, 2011, p. 343)

Killian conversa com as criangas quanto ao funcionamento da lixeira, conforme
especificamos nos encontros anteriores. Ele toma notas em seu caderno, e desenha um
esquema, para especificar claramente qual o comportamento a programar. Enquanto Killian
explica, Raphael se dirige ao quadro branco e desenha (Figura 89). Pergunto:

Adriana — essa é a lixeira, Rapha?
Raphael —o.
Manuela — ele desenha até a lixeira melhor do que eu.
Adriana — Dai como é que ele vai passar agora?
Raphael continua desenhando e faz umas setas para indicar o caminho da

personagem:

Adriana — vai pular por cima?
Karla —que é isso ai? (referindo-se ao que ele acaba de desenhar)
Raphael —menino.
Adriana — menino do outro lado?
Raphael — isso.
Perguntamos a Raphael se hd o botdo sugerido no jogo, mas ele ndo pensou nisso.

Manuela pega um ima e posiciona no quadro para indicar o botdo. Karla sugere a Raphael

desenhar a lixeira apds ser derrotada, mais abaixo da lixeira ja desenhada. Logo todo o grupo
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estd discutindo a solucdo da derrota da lixeira a partir do desenho de Raphael. Camila

comenta:
Camila — ela ficou triste Rapha? (se referindo a segunda lixeira).
Karla — ela ficou toda amassada.

Figura 89 — Raphael desenha como derrotar a lixeira no jogo

| I | Tl| I +
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Fonte: dados coligidos pela autora

Manuela também quis desenhar no quadro branco sua solu¢do (Figura 89). Apds
fotografarmos o desenho de Raphael, apagamos o quadro e a menina fez seu desenho.
Enquanto desenha, ela vai explicando o funcionamento do jogo.

Manuela —entdo, o bonequinho td aqui, ele pula pela lixeira, (puxa um imd), ele
aperta o botdo, e ai tem uma corda aqui segurando 16Ton.

Adriana — 16 toneladas? Nossa Senhora.
Manuela — e ai, quando ele aperta... tem uma tesoura aqui, dai corta, dai a coisa
cai, cai...

Adriana — ah, dai ela cai em cima da lixeira.
Manuela — aha, dai a lixeira fica amassada no chdo.
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olugdo para derrotar a lixeira
A

Fonte: dados coligidos pela autora
Ap6s cada um apresentar sua ideia, fizemos um resumo de como ird funcionar a
derrota da lixeira, aproveitando as ideias de todos.

Killian — 0, aqui tem a lixeira, ela vai ficar andando nesse raio aqui, ele vai ter
que subir aqui em cima, apertar a alavanca para fazer a lixeira ficar parada e
conseguir passar ela.

Adriana — dai tu pula por cima dela?

Killian — acho que so atravessa né, porque ela vai estar fechada, e parada. Dd
prd pular por cima também.

Karla — o que vocés preferem, pular por cima?

Manuela — eu prefiro a ideia do Killian.

Leonardo — eu também.

Karla —mas depois que ela fica paralisada...

Adriana —podia ter um tempo que ela fica paralisada, dai tu vais, anda, pula por
cima e se manda. Entdo volta a andar de novo, se tu voltares ali ela te pega. Que
tal?
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L]
Fonte: dados coligidos pela autora

Combinamos que a lixeira aparece uma vez na fase, precisamente no final, como
um “chefdo”. O jogador deverd coletar os lixos e quando a sacolinha brilhar ele sera
conduzido ao minigame para montar o brinquedo.

Destaco na atividade de hoje a oportunidade de trabalhar com a resolucdo de
problemas coletivamente. No caso, a estratégia para derrotar o inimigo criado pelas criangas,
vinha se apresentando com insoldvel até entdo. Aparentemente, apds visualizar a
personagem e a lixeira se enfrentando no jogo e a partir dos questionamentos de Killian,
Raphael consegue ir ao quadro e desenhar uma possivel solugdo. Ele se expressa por meio
de seu desenho e confirma as interpretacdes das pesquisadoras e professora da SRM. Sua
atitude desperta em Manuela o desejo de também apresentar uma solucdo, ela desenha e
explica “entdo, o bonequinho t4 aqui, ele pula pela lixeira, (puxa um ima), ele aperta o botdo,
e ai tem uma corda aqui segurando 16Ton”. O grupo por meio do didlogo consegue chegar
a uma solu¢do em conjunto.

A interagdo proporcionada na atividade, assim como em tantas outras durante o
projeto, ¢ fundamental para o desenvolvimento humano “¢€ através da relag@o interpessoal
concreta com outros homens que o individuo vai chegar a interiorizar as formas
culturalmente estabelecidas de funcionamento psicologico”. Vygotski entende que esta
cultura ¢ um “palco de negociagcdes” em que os conceitos e significados sdo recriados e

reinterpretados constantemente. (OLIVEIRA, 1995, p. 38).
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Desenvolvimento: Secao 12 - Avaliar terceiro protdtipo do jogo

Hoje trabalhamos nas salas de video e de miusica. Infelizmente s6 vieram Leonardo

e Raphael, mas mesmo assim realizamos a atividade.

Figura 92 — Avaliacdo do jogo

Fonte: dados coligidos pela autora
Organizamos o computador na mesa da sala de video, para os meninos testarem o
jogo (Figura 92). Eles ficaram empolgados e logo reconheceram no cendrio a escola Gaspar
da Costa Moraes. Leonardo achou que deveria ser mais colorido, com portas abertas, e
também questionou se nao poderia entrar nas salas. Enquanto Leonardo joga, Raphael
observa e lhe diz que tem que pular (no jogo). Os meninos estdo atentos:

Leonardo — coletei sete itens... o que que é isso, uma garrafa pet?
Raphael —uma garrafa.
Quando chegam na lixeira, explico que ainda nio tem o botdo para paralisa-la, que

tem que pular por cima. Leonardo ndo consegue entdo pedimos a Raphael para tentar subir
no cendrio para pular sobre a lixeira. Ele ndo consegue e perdem o jogo, mas dao risadas.
Leonardo pede para tentar, e novamente perdem.

Enquanto Raphael joga, Leonardo questiona algumas coisas ainda ndo presentes no
jogo e da sugestdes para o cendrio. Ainda ndo estd tudo pronto, faltam coisas, como a
montagem dos brinquedos. Karla pergunta porque Leonardo quer que as portas das salas
estejam abertas e ele responde que ficaria mais bonito.

Raphael consegue passar por cima da lixeira, mas como ainda ndo tinha a animagao
de fim de jogo, eles pensaram que perderam. Raphael faz varios comentarios, entdo Karla

pergunta:
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Karla — Rapha, o que estd faltando no jogo que a gente combinou?
Raphael — o caminho.
Karla —falta o que, o caminho?
Raphael — (acena com a cabega).
Karla — o caminho terminou antes, ndo é? Tem que ter mais caminho. E o que
mais a gente combinou que vai ter o jogo? Ele ia ter o que?
Raphael — bandeira, pra ganhar e ultimo quadro.
Karla — bandeira?
Adriana — é, vai ter uma bandeirinha aqui no final...
Raphael — ¢ a ultima fase.
Karla — e a gente combinou isso?
Raphael —é.
Karla — e o que mais que a gente combinou que ia ter? e os brinquedos que
criam vida, vai ter?
Raphael — aha.
Os meninos ainda estdo empolgados jogando o protétipo. Raphael estd mais atento

a0 jogo que as nossas perguntas, enquanto Leonardo joga. Raphael estd falante hoje,
motivado pelo jogo. Faz gestos com as maos para indicar o caminho e os movimentos da
personagem, e compara com um jogo que tem na sala da professora Camila. Raphael aponta
para o desenho da latinha no cenario:

Raphael — professora, a gente podia fazer menino com latinha assim o.
Karla —o que?
Raphael — aqui, prd fazer menino.
Adriana — a latinha ndo é?
Raphael — aha, latinha de Nescau.
Raphael estd atento no jogo e lembrou do menino de latinha construido por

Leonardo e avaliado no protétipo com o Powerpoint. Ele continua jogando e em determinado
momento nos chama para mostrar que a personagem ficou pulando sozinha, parado no lugar
entre duas plataformas.

Enquanto anoto as sugestdes de Leonardo, referentes ao cendrio, Raphael —jogando
- sugere que a personagem pule mais alto para poder chegar no fim. Ao finalizar sua jogada,
passa a vez para Leonardo:

Raphael — tua vez Léo.
Raphael que iniciou as atividades silencioso, mas atento, conclui a experiéncia,

chamando Leonardo para continuar o jogo. Leonardo termina as suas sugestdes € inicia mais
uma jogada no protétipo. Raphael faz comentarios. Leonardo pergunta qual serd o nome do
menino do jogo e pede que seja Léo. Depois diz Rapha e Léo. Leonardo pede a Raphael que
concorde em ser Léo o nome da personagem. Mas Raphael ndo presta atengdo, esta
interessado em um papel para desenhar. Por fim conversamos todos, inclusive Raphael, e

definimos como Léo o nome da personagem. Leonardo questiona qual serd o nome da
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personagem menina. Ele quer discutir o assunto, enquanto isso Raphael toma o computador
para jogar. Comento:

Adriana — a Karla tinha falado Vicky.

Leonardo - Vicky? ndo, mas o nome da professora ndo, a Manu e a Vitoria ndo

vdo gostar de ter um nome de uma aluna, elas vao querer o nome delas também.

Adriana - Vicky de Vitoria.

Raphael —mas cadé a Vitoria e Manuela?

Leonardo — é... (meio contrariado) a gente devia escrever o nome, bastante

nome, cortar e apertar so um pouquinho e colocar no saco e chacoalhar e

escolher um. E o jeito mais simples...

Adriana — é, mas elas ndo estdo aqui...

Leonardo — é, mas quem faltou faltou, né fessora. Nos temos que decidir rdpido.
Os meninos pedem papel e canetas. Leonardo estd preocupado em escrever nomes

para a personagem menina, enquanto Raphael desenha o fim do jogo, com a bandeira e um
carrinho para comprar, segundo ele (Figura 93):

Raphael —vou desenhar o menino que ele ganhou

Figura 93 — Desenho de Raphael para o fim do jogo

Fonte: dados coligidos pela autora
Pensando no nome Vicky, Leonardo comenta que Manuela pode nao gostar.
Questiono se Manuela gostaria de seu nome na personagem. Leonardo entao sugere que seja
o nome da professora Karla. Karla riu e ficou super feliz.
Raphael nos apresenta outro desenho do fim do jogo, neste 0 menino estd com a
bandeira final conquistada, comemorando, enquanto ao longe vemos a lixeira caida,

derrotada (Figura 94).
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Figura 94 — Novo desenho de Raphael para o fim do jogo

Fonte: dados coligidos pela autora
Leonardo esta preocupado com as coisas que nao estdo ainda no jogo:

Leonardo —professora, posso falar uma coisa? Assim, a gente decidiu um monte
de coisa que a gente se esqueceu que a gente ndo td falando, se lembra que a
gente decidiu um monte de coisa que a gente ndo vai botar no jogo. A gente
decidiu tudo depois nos se esquecemos... (passa a mao na cabeca).
Adriana — o que a gente se esqueceu?
Leonardo — por exemplo, a gente ia botar nossos nomes no coisa, que nem num
quadro que a gente ia fazer, esqueceu também.

Explico para Leonardo que havera um botao de créditos que abrird uma janela com

um quadro com todos os nomes de quem participou no desenvolvimento do jogo.
Registramos que o cendrio precisa ficar mais colorido.

Raphael observa Karla organizando as imagens para o cartaz da linha do tempo, e
percebe que o desenho da menina e menino com a lixeira € o mesmo do jogo. Karla vai
mostrando os demais desenhos e os meninos reconhecem os elementos do jogo desenhados
pela designer.

Karla mostra um desenho a Leonardo e diz que foi ele quem fez. Raphael pergunta
onde estd o desenho dele. Karla continua colando as imagens atrds do computador para
depois passar para o cartaz. Raphael observa as imagens e localiza o seu desenho:

Raphael —olha aqui 6, aqui o...aqui estd o meu. O sora, sora, sora... 0 sora (toca
em Karla).
Karla — oi amor.
Raphael - 6 (aponta para seu desenho).
Karla —é o teu.
Raphael — (aponta para outro desenho) esse é do Léo.
Enquanto Leonardo testava o jogo, sugeri que a montagem dos brinquedos poderia

ser quando fossem coletados 4 itens, Leonardo sugeriu que fossem 5 itens, e assim registrei

nas anotacgoes.
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A professora Soraya, da sala regular das criangas, veio ver o jogo a pedido de
Leonardo. Esclareco que ainda € um protétipo, que estd em desenvolvimento e que aos
poucos todos os elementos planejados fardo parte do jogo. Leonardo demonstra o jogo para
a professora, porém fica com vergonha de explicar. Incentivo Leonardo e Raphael a explicar
0 jogo, e por meio das nossas questdes, eles apresentam os diversos elementos do jogo.

Raphael esta concentrado em seu desenho e ndo participa mais do didlogo.

Finalizamos a explicacdo do jogo para Soraya, descrevemos o processo de
desenvolvimento com as criancas e o que ainda faltava fazer. Soraya gostou muito do jogo
e do projeto como um todo. A imagem da Figura 95 apresenta os meninos explicando o jogo
para Soraya.

Figura 95 — Apresentacdo do jogo para professora Soraya

Fonte: dados coligidos pela autora

Raphael elabora outro desenho em que mostra o jogo em andamento, com o detalhe
da logo da Univali e os dedos do jogador nos botdes do tablet (apesar de ele estar jogando

no computador) (Figura 96).
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Figura 96 — Desenho de Raphael para o jogo no tablet com logo da Univali
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Fonte: dados coligidos pela autora

Tivemos que desocupar a sala de video e fomos para a sala de musica/multiuso.
Organizamos a sala para iniciarmos com a atualizacdo da nossa linha do tempo. Anexamos
o cartaz na parede e num quadro branco abaixo, colamos imagens e textos do que haviamos
feito nos dltimos encontros.

Com os meninos, revisamos as atividades que realizamos e colamos no cartaz
(Figura 97). Nomeamos as atividades, de acordo com as etapas do processo. Definimos que
a entrega do jogo ficaria para o proximo ano, pois havia muitas coisas para finalizar na
programacgdo do jogo. Também conversamos sobre a apresentacdo do projeto no dia 8 de
dezembro de 2015, para os diretores e colegas de sala. Leonardo estd preocupado com a
publicacdo do jogo na Play Store da Google, explico que o jogo precisa estar bem finalizado

para podermos publicar.

0
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Figura 97 —

Linha do tempo do projeto de jogos

-

Fonte: dados coligidos pela autora

Raphael chama atencao para algo na linha do tempo, pedimos que aponte no quadro:
€ uma figura da designer sobre o jogo, ele quer dizer que a sacolinha ainda ndo aparece no
jogo. Isso corrobora para a questdo de ainda precisarmos de um tempo para deixar o jogo
totalmente pronto. Aponto outros desenhos e discorro sobre o que ainda estd faltando
finalizar. Para avaliar a compreensao sobre o processo € apropriacdo da criagdo, questiono:

Adriana — quem fez esse jogo?

Leonardo — Nos!

Adriana — Quem fez esse jogo Rapha?

Raphael — Nos.

Adriana — e agora eu quero perguntar outra coisa... como € que se faz um jogo?
Siléncio, os meninos se entreolham, Raphael sorri.

Leonardo — é muito dificil.
Raphael descreve algumas cenas do jogo, como ele é. Karla entdo pede para ele

rever a linha do tempo para compreender tudo que foi feito até chegar no jogo. Lembrando
o que fizemos no primeiro momento, Leonardo lembrou que fizemos os nossos bonecos.
Raphael comenta:

Raphael — eu fiz o robo e o foguete.
Comentamos que criamos o livro, e Raphael o aponta na linha do tempo.

Repassamos todas as atividades, relembrando com os meninos o que fizemos e porque
fizemos cada uma delas. Recordamos pelos jogos que brincamos, depois o Inventame.
Comento:

Adriana — a gente criou jogos ali?
Leonardo — sim, esse daqui (apontando no cartaz).
Karla — qual vocé criou Rapha?

&
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Apontamos no cartaz o desenho do jogo de Raphael no Inventame, para ele
recordar.

Adriana — e depois, 6 Raphael, que mais que a gente fez para criar nosso jogo?
Raphael — aqui bate na pessoa...(apontando para um desenho do jogo).
Adriana — é, mas quem foi que inventou isso?
Raphael —a gente.

Relembramos as oficinas de conceitos, com as diferentes ideias pensadas por cada

um, a oficina do teatro e a etapa final em que nos encontramos agora, produzindo o jogo.

Leonardo comenta que o jogo ficou parecido com o do Mario, e comento que a
maioria dos jogos de plataforma sao parecidos com este jogo. Os meninos observam alguns
detalhes nos desenhos da designer, Raphael chama a atencdo de uma imagem onde a
personagem estd sem seu boné. Verificamos as diferengas e semelhangas entre os desenhos
das criancas e os produzidos pela designer.

Novamente a reconstitui¢ao do processo foi fundamental para a compreensao das
criancas sobre as atividades desenvolvidas e, principalmente, para o sentimento de pertencga
do jogo produzido. Se na se¢do anterior disseram que que fez o jogo foi Killian, hoje foi

diferente, perguntados “quem fez esse jogo?”, os meninos respondem sem duvidas “Noés!”.

Desenvolvimento: Secao 13 - Apresentacao do projeto e do jogo para a escola

Este foi um dia especial, em que organizamos uma apresentacdo do projeto para o
diretor, alunos do terceiro ano da professora Soraya, professor André da sala de Informética
e também a professora Camila, da SRM. Karla e eu preparamos certificados para os quatro
participantes do projeto, além de uma caneca do jogo como presente de encerramento. Karla
preparou um video com alguns momentos do projeto, para contar a todos como foi o processo
que desenvolvemos durante aqueles meses.

A apresentacdo foi na sala de informética, e infelizmente Manuela e Vitéria ndo

compareceram, assim como Killian que justamente neste dia iniciava no emprego que
conquistou, ja que sua bolsa de pesquisa em breve se encerraria.

Primeiramente fiz uma apresentacdo do projeto e passamos o video elaborado por
Karla. Em seguida apresentamos o jogo, operado por Raphael. Encerramos com a entrega
dos certificados e muitos agradecimentos a escola por toda acolhida que tivemos durante o
ano. Todos gostaram muito do trabalho, em especial o diretor Paulo Sérgio Cabral. Alguns

momentos deste dia sdo apresentados na Figura 98.



26/ out/ 2016.
Inido: 15:40h
Fm: 17:00

Termpo dos
videos

131) 3°02”
132) 0’117
133) 2°29”
134) 5°38”
135) 0’19~
136) 1°51”
137) 1’28~
138) 0°35”
139) 9°41”
140) 8°51”
141) 1’107
142) 9°21”
143) 2°32”
144) 9’41
145) 3°16”

211

Figura 98 — Momentos da apresentag¢do do projeto

(c)Entrega dos certificados e lembrancgas (d)Certificado

Fonte: dados coligidos pela autora

5.4.4 Etapa de Avaliacao

Avaliacao: Secao 14 - Avaliar o jogo finalizado

Hoje trabalhamos na sala de informdtica, com preseng¢a de todas as criangas,
professora Camila, Karla e eu. Esta secao ocorreu quase um ano depois que finalizamos os
trabalhos na escola Gaspar da Costa Moraes. Com a saida de Killian, que conseguiu um
emprego, tivemos dificuldades para finalizar a implementacdo do jogo. Ricardo, um bolsista
de outro projeto, auxiliou na implementacdo dos minigames, porém também sua bolsa
encerrou e ele saiu do laboratério. Por fim, em contato com Maicon, designer de jogos,
conseguimos que ele nos auxiliasse a finalizar o jogo.

Trouxemos uma versao do jogo para computador implementada por Maicon a partir
do que Killian e Raphael ja haviam elaborado e das especificagcdes do jogo construida com
as criancas. Estas especificagdes eu registrei sob a forma de um GDD — Game Design
Document do jogo.

Karla e eu elaboramos uma ficha de avaliagdo do jogo para preenchermos com as
criancas. Organizamos a sala com quatro notebooks, para que cada crianca pudesse testar

individualmente. A Figura 99 apresenta este momento.
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Figura 99 — Avaliacdo da primeira versao completa do jogo

& ’

Fonte: dados coligidos pela autora.

Antes de iniciarmos a avaliagcdo dos jogos, Karla chamou atencdo das criangas para
que jogassem e prestassem atengao se o jogo esta legal, divertido, se estd como eles queriam,
se eles lembram dos detalhes e tudo que a gente planejou.

Eu os oriento quanto aos botdes do teclado para operar o jogo e em seguida
Manuela, Vitéria e Leonardo comecam a jogar. Raphael esta hesitante, entdo me aproximo
e o auxilio.

Manuela — cai no buraco, que que eu faco com o buraco.
Vitoria — pula.
Raphael — olha ali 6 (sorrindo).
Raphael fica surpreso com o minigame. Ele monta o brinquedo e depois lhe oriento

a sair do minigame utilizando a seta.

Karla orienta Vitéria a montar o brinquedo que cria vida.

Todos conversam e comentam o jogo, eles estdo gostando. Raphael nos chama para
ver o brinquedo que montou. Vou ao seu encontro e também vejo a sereia completa,
movendo-se na tela. Raphael sorri e quando questionado por Karla como sair, clicou na seta

de retorno (Figura 100).
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Figura 100 — Raphael mostra para Karla a sereia movendo-se
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Fonte: dados coligidos pela autora

Agora Raphael monta um elefante e Vitoria deve montar o robd. Ela comenta:

Karla —vocé nao consegue Vitoria?
Vitoria — ndo.
Karla — Faz com calma, tem tempo. Faz com calma dai vocé vai conseguir.
Vitoria — 6 nenhum vai.
Karla —tem algum formato igual a esse? (aponta para a imagem na tela)
Vitoria — ndo.

Vitéria pega o item correto mas nao encaixa. Karla lhe dd algumas orientacoes.

@ Vitoria —ndo consigo montar as coisas.

Vitéria mexe o item para os lados, para cima e para baixo até que consegue completar a
imagem, que se movimenta na tela do computador. Ela se surpreende quando o brinquedo
se completa e se mexe na tela (Figura 101). Karla incentiva:

Karla —viu, viu como vocé conseguiu?

Vitoria — que boneco ¢é esse? Que feio!... e agora o que que eu faco?
Karla — e agora o que que tu fazes?

Vitoria — aperta.

Karla —onde?

Vitoria — aqui (aperta o botdo de voltar)

Karla —tu sabes!
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Figura 101 — Vitdria se surpreende com o brinquedo montado por ela
. — — 7 r—ar

Fonte: dados coligidos pela autora

Manuela consegue chegar até a lixeira, mas fica parada nos “pufs” e a lixeira ndo
vem. Ela pula para o roteiro da lixeira, mas dali ndo consegue mais sair (Figura 102). No
mesmo momento Leonardo também chega nesta etapa do jogo e parece que a lixeira travou,

e depois veio a tela de derrota (Figura 103). Comentam:

Karla — hi, essa lixeira estd muito malvada ndo é Léo?
Manuela — Léo a lixeira bugou.
Figura 102 — Manuela chega na lixeira

Fonte: dados coligidos pela autora

Manuela monta o siri € comenta que quer fugir da lixeira, que estd “bugada”. Ela
pergunta se tem como nao montar os brinquedos, para poder chegar logo na lixeira. Karla
diz que € s6 ndo montar. Manuela entdo clica no botao de voltar e continua percorrendo o
cendrio.

Leonardo comenta que poderia mudar as roupas dos personagens para usarem O
uniforme do colégio, mas comento que foram eles que desenharam assim. Manuela afirma
que a Vitoria “exigiu” que a personagem usasse aquele vestido, e Leonardo diz que ficou

esquisito. Leonardo ndo acha legal a menina com vestido de princesa na escola. Karla
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comenta que as vezes na escola podem usar outras roupas, como num teatro ou uma
apresentacao. Mas Leonardo ainda pensa que seria melhor todo mundo de uniforme escolar.

As criancas também prestam ateng¢do na pontuagdo que acumularam coletando as
moedas.

Estamos tendo dificuldade com a lixeira, ninguém consegue pular por cima dela.
Manuela foi ajudar Leonardo e eu tentei, sem sucesso, derrotar a lixeira no computador de
Manuela. Em seguida Vitéria mostra que a personagem ficou parada no ar, mexendo as
pernas, mas Manuela veio e conseguiu fazé-la caminhar. E agora foi a vez de Vitdria e
Raphael tentarem pular sobre a lixeira. Ninguém consegue!

Figra 103 — Leonardo tentando passar pela lixeira

R

Fonte: dados coligidos pela autora
Todos tentam indmeras vezes. Manuela faz torcida para Leonardo, depois fazemos
torcida para Raphael:

Manuela —vai vai vai...
Adriana —essa lixeira é igualzinha ao que nds fizemos no teatro, ninguém vence
ela (risos)
Manuela — professora, professora...
Leonardo — ah professora ndo da!
A Figura 104 apresenta as principais interfaces do jogo “Brinquedos que criam

vida” na sua primeira versdo completa para teste.



216

Figura 104 — Imagens do jogo Brinquedos que criam Vida v1.0
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(c) Minigame
Fonte: Print screen do jogo Brinquedos que criam vida, 2016.

(d) Lixeira atacando

Apds testarmos, realizamos uma avaliacdo do jogo, registrando na ficha de
avaliacdo que elaboramos previamente (Apéndice L). Cada crianga recebeu uma ficha, no
entanto preenchemos juntos, pergunta por pergunta. Apds preencherem seus nome e data,
orientamos como responder as primeiras perguntas, que tinham como opgdes trés icones
(Feliz-6timo, Neutro-bom, Bravo-ruim) para que definissem sua avaliagao para cada quesito.
As demais perguntas eram descritivas e solicitamos a justificativa das mesmas.

A medida em que fazemos as perguntas, as criangas exprimem suas opinides e por
vezes contestam a do colega. Intervimos de forma a que respeitem a opinido dos demais,
pois € a impressao pessoal acerca do jogo.

A respeito do cendrio, Karla lhes pergunta se reconhecem o cendrio, e eles afirmam
que € a escola. Porém Leonardo comenta que faltam detalhes como a porta aberta.

Sobre os minigame, Vitéria da sugestdes de como poderia ser essa etapa, com uma
caixa para colocar os brinquedos, e considera que estd bom. Comento que depois podemos
anotar as sugestdes, mas agora precisamos avaliar os outros itens. Manuela e Leonardo
trocam comentdrios e Leonardo explica que se perde muito tempo montando o brinquedo e

depois perde a concentragcdo para matar a lixeira.
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Sobre a derrota da lixeira, a maioria considera que ficou ruim, exceto Vitdria que
anota 6timo. Ninguém conseguiu derrotar a lixeira, discutimos algumas solucdes, como
deixa-la menor para conseguir pular por cima, ou deixa-la mais lenta. Karla argumenta que
precisamos corrigir, mas que também nao pode ser tao facil, deve ter um nivel de dificuldade
que seja possivel derrotar.

Ap6s o recreio fomos para a biblioteca, pois a sala de informdtica seria ocupada.
Revisamos as primeiras perguntas, revendo o que cada um respondeu. Peco a Raphael que
escreva sua resposta para a justificativa da questio sobre a dificuldade de jogar. Leonardo 9
comenta que Raphael ainda ndo sabe escrever, entdo soletro para ele, Leonardo também

ajuda, e Raphael consegue escrever “MONTAR OS BRINQUEDOS” (Figura 105). Como

Vitéria ndo tinha terminado antes do recreio, também a ajudo soletrando sua resposta
“ESTAVA DIVERTIDO”. Karla elogia Leonardo pela ajuda que deu ao amigo.

Figura 105 — Raphael escreve sua resposta com auxilio de Leonardo

L]

Fonte: dados coligidos pela autora

A respeito das regras do jogo, o grupo parece estar com duvidas:

Adriana —vocé compreendeu as regras do jogo?
Leonardo — como assim professora?
Adriana — que regras tinha no jogo?
Leonardo —nenhuma.
Vitoria — pular, pular os obstdculos, montar, passar da lixeira, e pegar as
moedas e...
Karla — e quando pegava a moeda dava o que Vitéria?
Vitoria — ponto.
Karla — muito bem Vitoria.
Adriana — que mais que tinha que fazer?
Vitoria — montar os bichinhos prd ganhar vida.
Leonardo argumenta que nio existem as regras no jogo, no caso para ler, mas

explicamos que elas estdo ali, que jogando pode-se perceber quais sdo as regras, o que ele

concorda.
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Karla pergunta a Raphael quais eram as regras, e Leonardo observa que Raphael ja
preencheu sozinho sua resposta como sim. Karla revisa o jogo com Raphael e Vitéria,
questionando o que acontecia quando montava os brinquedos: ganhavam vida. Todos
prestam atencdo ao didlogo. Ela questiona:

Karla — Léo, uma pergunta para vocé. (Léo olha pra Karla e se ajeita na
cadeira). Se vocé passasse pelo jogo e quando viesse os brinquedos que
ganhavam vida e vocé ndo montasse, o que acontecia?
Leonardo — como assim se eu ndo montasse?
Karla — Se vocé ndo montasse o que acontecia depois.
Leonardo — ah, o lixeiro ficava muito rdpido.

Karla relembra com as criancas os brinquedos que foram montados, elas elencam:

um siri, uma lixeira, uma latinha, um coelho, um foguete, um elefante € um menininho feito
de lata. Karla relembra, com as criancas, do que sao feitos os brinquedos, como canudinho,
lata, grampo de cabelo, etc.

Karla — como que os brinquedos foram parar dentro do jogo? Quem fez os
brinquedos?
Vitoria — a gente.
Leonardo — a gente.
Karla —vocés fizeram eles de sucatas, ndo é? E de quem era o foguete?
Manuela — do Rapha.
Vitoria — do Rapha.
Adriana — era teu Rapha?
Raphael — (acena que sim)
Karla — e de quem que era a sereia?
Vitéria — eu ndo era.
Karla —era tua?
Vitéria olha para Manuela.

Manuela — ndo era minha.
Karla — quem fez a sereia de caixa de ldpis de cor?
Raphael — eu.
Adriana — acho que ndo foi tu Rapha... o proprio autor ndo lembra?
Karla — quem fez o boneco de lata que caminhava?
Leonardo — eu! (levantando o braco).
Karla —tem bem certinho o teu desenho ndo é¢? E o siri?
Leonardo - eu! (levantando o brago).
Vitéria — a fui eu, fui eu.
Karla — e o monstrinho...
Vitoria — fui eu que fiz a sereia (sorri e pée a mdo no rosto).
Karla — ah lembrou Vitoria!
Vitéria diz que fez o monstrinho também — mas na verdade foi Raphael. Manuela

ndo fez nenhum porque faltou no dia dessa atividade. Entdo encerramos esta questao, todos
afirmam que entenderam as regras do jogo, e registram em suas fichas. Leonardo questiona
se pode escrever o porqué como “quanto mais brinquedos a gente pegasse a lixeira ficava

lenta”, confirmo que pode ser desse jeito. Karla pede a Manuela para anotar as outras regras
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comentadas na conversa, ela registra “pular, pegar, moeda, correr, montar os brinquedos se
ndo a lixeira fica rapida”.

Passamos para a pergunta: quem fez esse jogo? De quem € esse jogo? Vitdria e
Leonardo respondem “nds”, Manuela escreve, em siléncio, e Raphael fica quieto. Karla
insiste com Raphael: quem fez esse jogo que acabamos de jogar? Ele continua em siléncio,
Vitéria e Leonardo querem dar dica. Digo para eles registrarem na folha e pergunto
novamente a Raphael, quem fez o jogo.

Vitéria — foi a gente.
Raphael — (colocando a mdo no peito) foi a gente.
Leonardo pergunta se tem que escrever o nome de todo mundo, digo que pode

escrever nds, mas depois lhe digo que precisamos colocar o nome de todos, senao pode nao
ficar claro quem somos “nds”. Relembramos quem participou, ndo apenas as quatro criangas,
mas também Karla e eu, Vitéria lembrou de Killian. Manuela, que estd muito quieta,
escreveu “o pessoal da Univali, Leonardo, Vitoria, Raphael e eu”; Leonardo escreveu “eu,
no6s”’; Raphael — com ajuda de Leonardo por sugestdo da Karla — escreveu “nds” e Vitoria,
pedindo a Manuela como escreve seu nome, registra “VITORIA MANU RAPHAEL LEO”.

Ao serem questionados se o jogo estd semelhante ao que foi projetado pelo grupo,
Manuela e Leonardo dizem que ndo e Vitéria e Raphael respondem sim. Peco que registrem
na folha. Porque?

Adriana — porque Rapha, td parecido ou ndo?
Raphael — td parecido.
Adriana — porque tu achas que estd parecido? O que estd parecido?
Raphael — ld na informdtica.
Adriana — ld na informdtica? Mas o que a gente pensou fazer, o jogo estd igual
aquilo que a gente pensou?
Raphael — (acena que sim).
Adriana — o que estd igual? Tu lembras?
Karla — a gente pensou que o jogo ia ser onde? Nas es...
Vitoria — escola.
Karla —na escola, e ele é na escola?
Vitoria —é.
Karla — a gente pensou que o jogo ia ter uma princesa que ia ter aquela roupa
que a Vitoria fez. E tem?
Vitéria — tem.
Karla —a gente pensou que o jogo ia ter uma lixeira bem brava que ndo ia deixar
a gente matar ela, e a gente testou...
Raphael — tem que andar mais rdpido.
Karla — ¢, tem que pular mais rdpido...
Karla vai recordando com o grupo que Killian mostrou como fazia na programacgao

para a personagem pular mais rapido. Depois ela lembrou que nés pensamos que ia ter

obstaculos, moedinhas e que cada vez que pegasse uma sucata, quanto mais lixos pegasse,
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ia conseguir montar os brinquedos e estes teriam vida. E pergunta se foi isso que a gente
pensou. Todos dizem SIM.

Karla —isso ndo tem no jogo?
Manuela — é, tem...
Karla —tem.... que mais a gente pensou que tem no jogo?
Siléncio.
Karla agora lembra a todos sobre as telas que enfeitavam a escola, que foram feitas
a partir das fotos dos corredores e também dos pufs coloridos que enfeitam o cendrio e sobre
os quais a personagem pula. Enquanto Karla fala, Leonardo pega a borracha e apaga alguma

coisa em seu texto e reescreve.

Karla —a gente pensou que o nome da personagem menino ia ser Léo e a menina
ia ser Karla, foi feito ndo foi?
As criancas acompanham as perguntas, concordam acenando com a cabega,

respondendo as questoes.

Karla — entdo o jogo ndo estd parecido com o que a gente pensou?
Todos respondem que estd!

Karla ainda explica que o jogo tem coisas a serem corrigidas, porém ndo significa
que ndo estd semelhante ao que planejamos. Agora precisamos passar para o programador
quais sao os defeitos para ele corrigir e dar ideias para melhorar o jogo.

Pergunto por fim se eles acham que tem alguma coisa no jogo que ndo tenha nada
a ver com o que pensamos, dei um exemplo de que se tivéssemos colocado uma cobra no
jogo — que jamais foi pensada, ou o Capitdao América voando. (risos) Concordamos que ndao
ha nada no jogo diferente do planejado.

Concordamos que tém coisas a serem melhoradas, em especial a fuga da lixeira, e
recordamos o teatro, onde ninguém conseguia fugir da lixeira, especialmente quando foi
Leonardo neste papel, todos rimos disso. Iniciamos uma troca de ideias para tentar uma
solugdo para corrigir o problema de derrotar a lixeira. Pego uma folha e faco um desenho
dos pufs e do salto que a personagem precisa dar, e proponho que a lixeira seja menor para
poder pular por cima dela.

Raphael —igual o desenho que eu fiz, ld na sala da Camila.
Adriana — como é que foi o desenho que tu fizesses? Assim?
Raphael — (acena com a cabe¢a) pula mais alto (faz o movimento com o brago).
Adriana — pula mais alto Rapha, e serd que a gente pula mais alto ou a gente
faz a lixeira um pouquinho mais baixinha? Porque se pular muito algo vai sair
da tela.

Leonardo pega o verso da sua folha e desenha:

Vitoria — perai, deixa eu perguntar, se eu pulasse...
Leonardo — a lixeira poderia ser desse tamanho...
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Todos debatem sobre meu desenho e o tamanho da lixeira, se vai ficar muito facil.
Raphael e Vitdria também querem desenhar, digo que podem.

Vitéria — professora, aqui td ela, dai a gente pée um botdo aqui, os livros, o
buraco... dai ela chega pulando aqui...
Leonardo observa o desenho de Raphael, que explica ao amigo.

Manuela — Vitoria, se a gente pular no buraco é game over.
Vitéria e Leonardo cogitam pular na cabeca da lixeira para derrota-la, entdo

relembro que eles ndo queriam isso sendo ficaria igual ao jogo do “Mario”.

Todos continuam falando, dando ideias, Vitéria fala de uma caixa e uma alavanca,
com brinquedos que ganham vida, Leonardo também fala da alavanca, e que os brinquedos
ajudariam a personagem, Raphael mostra seu desenho. Manuela estd com o braco erguido e
ndo fala sem ter a palavra, diferente dos demais que vao se manifestando espontaneamente.
Me dou conta que ela estd esperando para falar e lhe dou a palavra.

Manuela fala da ideia de ter um botdo que ird paralisar a lixeira por um tempo, o
que permitird a personagem pular e correr para o fim do jogo.

Por fim anotei na folha esta nova proposta e, juntando as varias ideias, decidimos
por esta soluc@o. As imagens da Figura 106 apresentam os diversos desenhos propondo a

melhoria da derrota da lixeira no fim do jogo.

Figura 106 — Desenhos das criancas e pesquisadora para a derrota da lixeira
(a)Desenho de

Leonardo
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(e) Desenho da

pesquisadora

Fonte: dados coligidos pela autora

A ultima questdo se referia ao que esta faltando no jogo, e todos lembraram que o
jogo deveria ser para tablet, e que estdo faltando botdes para isso. Além disso, ressaltaram
os detalhes do cendrio, a loja e mais niveis. Contudo, explicamos que algumas dessas coisas
irdo ficar para projetos futuros, pois ndo conseguiremos implementar tudo isso agora. A

Figura 107 apresenta uma das fichas de avaliagdo do jogo preenchida.
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Figura 107 — Ficha de avaliacao do jogo preenchida por Leonardo
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Para uma melhor compreensio da atividade de avaliacdo, sintetizo no Quadro 16 as

respostas finais das criancas.

Quadro 16 — Sintese da avaliacdo do jogo

Respostas
Pergunta e
Manuela Leonardo Vitéria Raphael
Sobre o jogo Bom Bom Otimo Ruim
A derrota da lixeira Ruim Ruim Otimo Ruim
Movimento ikY Bom Bom Otimo Otimo
personagem
Vocé encontrou Sim. Sim porque a Sim. Tinha que N&do. Estava Sim. Montar
algun}a CHEELAL T boneca nio pula alto. derrotar a lixeira. divertido. 0s
para jogar? Porque?
brinquedos.
VO niiagsiiaie ] Sim. Pular,  pegar, Sim. Quanto mais Sim. Sim.
10002

OO moeda, correr, montar brinquedos a gente
Porque?

os brinquedos se ndo a pegasse a lixeira

lixeira fica rdpida. ficava lenta.
0L (4 S [0 O pessoal da Univali,  Eu, nds. Vitoria, Nos
De quem é esse jogo? [RFEWitiX Vitdria, Manu,

Raphael e eu. Raphael e

Léo.
Quais os nomes das Lixeira, Karla e Léo. Lixeira, Karlae Léo.  Karla, Léo, Karla, Léo,
9
personagens: Lixeira. Lixeira
O jogo esta Sim. Estd porque o Sim. Quando a gente Sim. Na Sim. Na
semelhante ao que foi 2 1
. cendrio era na escola e decidiu o nome das escola. escola.

projetado? Porque?

cendrio tem escola. personagens.
De acordo com o O botao e 0 jogo para Sim. Botdo para Botdo. o botao.
[ e L coisas eletronicas. enfraquecer a lixeira. Tablet. Tablet.

coisa nesse jogo?

Fonte: dados coligidos pela autora

Jogo para aparelho

Android.

Combinamos de levar tudo para o Maicon — designer que estd implementando o

jogo - para fazer as corregdes e adequar o jogo, e que fariamos mais um teste. Desta forma,
compilei todas as observacdes do grupo, em especial a derrota da lixeira, que gerou muita

frustracao, e repassei para o programador fazer os devidos ajustes.
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I ——
Avaliacido: Secao 15 - Avaliar o jogo finalizado

Hoje trabalhamos na sala de video, com presencga de todas as criangas, professora

Camila, Karla e eu. A imagem da Figura 108 apresenta as criancas testando o jogo.

Figura 108 — Teste final do jogo

28/ nov/ 2016.
Inido: 16:00h
Fm: 17:30

Tempo dos
videos
146) 9°41»
147) 9°27

Fonte: dados coligidos pela autora
Organizamos a mesa com quatro notebooks para as criangas testarem o jogo. Antes
de comegarmos, expliquei que conversei com o Maicon sobre tudo o que combinamos que
@ deveria ser arrumado no jogo. Relembramos o que deveria ter no jogo: o botdo para paralisar
a lixeira. Manuela estd animada, comemora e agradece os ajustes do jogo. Leonardo
completa:

Leonardo —fazer tipo uma escada que a gente pula ld no alto, aperta num botdo
dat a lixeira tipo um pouco paralitica assim.
Adriana — paralisada (risos)
Leonardo — dai a gente pula por cima e sai correndo.
Faco um certo suspense para empolga-los, assim todos iniciam o teste do jogo.

Raphael espera um pouco, e digo que ele deve escolher entre os personagens: menino — Léo
ou menina — Karla.

Leonardo ndo monta os brinquedos, porque quer logo chegar na lixeira.

Manuela se queixa que caiu no buraco. Ela esta falante, empolgada, da palpites para
Leonardo. Todos estdo empolgados.

Pergunto se eles estdo ouvindo a miusica de fundo do jogo, e todos dizem que sim.
Esta musica foi composta por um musico que ja havia feito a trilha sonora do jogo Dinobase
e Aventuras de Eve, desenvolvidos pela Univali.

Raphael nos chama para ver os minigames enquanto Vitdria sorri e joga em siléncio.
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Leonardo chega na lixeira e Manuela vem ver, d4 palpite, toca no teclado para
ajudé-lo.

Manuela —vai, cadé a lixeira? Cadé a lixeira? Léo, corre, anda!
Leonardo — eh! Passei passei passei passei!
Adriana — ah! Vai dizer que tu chegasses ld e ndo me chamasses para ver?
Leonardo — passei, deu certo.
Adriana —e ai?
Leonardo — passei, é so apertar no botdo e a lixeira fica assim parada, sai
correndo e passou.
Leonardo comemora muito! Ele vibra, como podemos ver na Figura 109.

Figura 109 — Leonardo comemora a derrota da lixeira

Fonte: dados coligidos pela autora

Leonardo diz que vai jogar novamente, peco que dessa vez jogue os minigames
também para que possa analisar todo o jogo.

Peco que observem a sacolinha, que agora tem uma animacao para avisar que foi
pego um item — lixo. As criangas comentam:

Manuela — quero chegar a mil moedas...
Raphael — professora (aponta prd tela).
Adriana — o que é isso?
Raphael —um monstro.
Adriana —um monstro?
Karla — tu nunca caisses num buraco Vitoria?
Vitoria — ndo... hd! (comemora que pulou o buraco e abriu o minigame) eu sou
esperta!
Karla —tu és esperta!
Todos estdo concentrados no jogo, fazem comentdrios, estio animados e

divertindo-se. Raphael chega na lixeira e nos chama:
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Raphael — professora...
Adriana e Karla —e agora?
Raphael — que esse botdo aqui em cima?
Adriana — para que é o botdo? Tu lembras para que é o botdo?
Leonardo — o Rapha td na lixeira?
Adriana —aha...
Adriana — anda até aqui Rapha.
Raphael — subir aqui?
Adriana e Karla —é.
Adriana — porque tem que subir ld, tu lembras?
Raphael — subir no botdo.
Vitoria — (virando-se para o lado de Raphael) apertar o botdao...
Adriana — agora vai, anda vai, anda prd frente...
Raphael —aqui?
Adriana —é... olha a lixeira!
Karla — conseguiu!!!
Raphael passa pela lixeira e vence o jogo também. Observamos este momento na

Figura 110.

Figura 110 — Raphael passa pela lixeira
D <

Fonte: dados coligidos pela autora

A Figura 111 apresenta a nova interface para a derrota da lixeira, alterada ap6s o
teste da secdo anterior. Visualizamos o botdo para pressionar e paralisar a lixeira, dando o

tempo necessdrio para a personagem fugir.
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Figura 111 — Cena final do jogo com novos elementos planejados

Fonte: dados coligidos pela autora

Comento com todos que como testadores, temos que as vezes jogar para perder,
pois precisamos analisar como o jogo se comporta. Eu sugiro, por exemplo, que nio apertem
o botdo para ver o que acontece com a lixeira. Manuela decide fazer este teste, e grita com a
lixeira que vem atrds da personagem para pega-la.

Enquanto isso, Karla verifica com Vitdria o que estd acontecendo porque ela estd
saindo do jogo e diz que ndo caiu no buraco nem confrontou a lixeira. Vitdria se queixa de
ter que montar o brinquedo, diz que entra ali toda hora, mas incentivada por Karla, monta o
monstrinho que Raphael fez e se surpreende quando o brinquedo se mexe:

Vitéria — ui que feio (leva as mdos ao rosto)... quem é esse?
Karla — quem é?
Vitoria — o coelho.
Karla — é um coelho Vitoria?
Vitéria — (acena com a cabeca) so que ele td do mau.
Karla explica que € o monstro criado por Raphael e diz para Vitdria seguir no jogo.

Vitdria continua a jogar e Karla observa que ela estd sempre fazendo a personagem pular,
entdo alerta a menina para ndo ficar s6 pulando, sendo ndo da para ver o chao do cendrio.
Logo em seguida ela cai no buraco justamente porque ndo seguiu o alerta de Karla, que lhe
chama aten¢@o do motivo que ela estava perdendo no jogo todo o tempo.

Camila veio experimentar o jogo e Vitdria explica para ela como jogar. Vitéria
comenta com Camila que o brinquedo cria vida apds ser montado. Camila em determinado
momento diz que travou, Vitdria diz que ndo, e toma o teclado e ajuda a professora.

Vitoria —ndo calma, eu te ensino (e assume o teclado para mostrar a Camila).
Camila —vai.
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Vitéria ajuda Camila a retornar no jogo para tentar novamente passar pela lixeira
(Figura 112). Camila segue e passa.

Vitoria — Conseguiu professora!
Figura 112 — Vitéria auxilia a professora Camila no jogo

Fonte: dados coligidos pela autora

Leonardo e Manuela comentam um defeito do jogo que ocorre algumas vezes,
quando ao retornar do minigame a personagem cai no buraco e perde. Eles também comecam
a contar e comparar as moedas conquistadas.

Raphael enquanto joga, verbaliza baixinho narrando algumas coisas do jogo.

Leonardo observa que o problema encontrado na contagem das moedas na versao
anterior — que zerava a contagem quando chegava a 99 — foi resolvido. Ele também comenta
que seria legal fazer mais coisas, para o jogo ficar maior. Eu lhe digo que foi feito o que
planejamos, entdo ele sugere que no ano que vem — 2017 — nés continuemos o jogo. Ele me
pede se podemos vir no ano que vem:

Leonardo — professora dd pra vir de novo ano que vem?, so pra gente arrumar
bem, dai dd botar em outros cendrios e fazer outros niveis.
Mostro para eles o jogo no tablet. Manuela pergunta se ja d4 para baixar o jogo, e

digo que esta € a primeira versao do tablet e que precisamos testar. Pergunto quem quer jogar
primeiro e Leonardo, Manuela e Vitéria levantam o braco e fazemos um sorteio. Manuela
joga enquanto Leonardo a observa e os demais continuam a jogar no computador. Manuela

acha mais legal jogar no tablet porque pode controlar na tela fouch.
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Figura 113 - Manuela testa a versdo do jogo para tablet
j X

Fonte: dados coligidos pela autora.

Manuela chega na lixeira, jogando no tablet, mas o jogo estd com um problema
nessa versao e nao consegue subir no botdo onde deve desativar a lixeira para passar. Eu
comento com ela que eu também ndo consegui, acredito que precisa corrigir o pulo da
personagem neste ponto do jogo. Ela tenta varias vezes, mas por fim desiste e pede para
Leonardo tentar, mas ele também nao consegue.

Manuela passa o tablet para Leonardo testar o jogo desde o inicio. Leonardo
também acha que jogar no tablet € melhor. Manuela d4 ideias para criar novos minigames
em novas fases, e cita jogos conhecidos para servir de inspiragao:

Manuela —tem um jogo que tem muitos minigame... por exemplo, um jogo que é
muito bom, dd pra senhora jogar e dd pra senhora tirar um monte de ideias:
roblox.

Anoto o nome do jogo e Manuela me corrige na grafia, que € com x.

Vitdria testa o jogo no tablet. Chamo Raphael para olhar Vitéria jogando para ele
ver como € 0 jogo no tablet e depois jogar também. Vitéria monta a sereia:

Vitoria — profe ele ndo mexe?

Adriana — falta a cara dela, qual serd que é a cara?

Vitoria — (arrasta alguns itens e enfim acerta e a sereia se mexe) ah entdo é isso
que faltava pra mim!

Adriana — ndo tinhas conseguido ld no computador também?

Vitoria — ndo.

Vitéria encontra dificuldade em movimentar a personagem em alguns pontos do
cendrio, ndo conseguindo faze-lo pular sobre os pufs. Ela me pede ajuda e lhe digo que
precisa pular e andar a0 mesmo tempo, senio a personagem sO vai para cima. Ela pressiona
os botdes e consegue sair do lugar. Mas observamos que as vezes esta dificil, talvez tenha
que arrumar o programa. Lhe dou algumas dicas e ela tenta novamente sem sucesso, eu tento
também mexendo no tablet, e comentamos que parece que no tablet o pulo ficou mais baixo.

Pedimos ajuda para Raphael, ja que nao conseguimos passar o obstaculo, porém antes de ele
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ajudar, Vitdria consegue passar. Vitdria joga mais um pouco e também ndo consegue passar
a lixeira.

Por fim, Raphael testa o jogo no tablet. Pergunto o que ele acha de jogar no tablet,
se € mais facil ou mais dificil, Raphael responde que ¢ mais “facil”:

Adriana — porque? Porque tu achas que é mais fdcil jogar no tablet?

Raphael — pular na lixeira.

Adriana — pular na lixeira? Mas tu ainda ndo chegasses na lixeira...
Raphael ndo responde, concentra-se no jogo, insisto:

Adriana — porque é mais fdcil jogar no tablet?
Mas ele ndo responde.

Raphael chega num minigame (Figura 114):

Raphael — (arrastando os itens) uma touca... uma cauda... 0

Adriana — e o que montou?

Raphael —uma sereia.

Adriana — uma sereia...e tu achas mais fdcil mexer no tablet com o dedo ou no
computador com o mouse?

Vitoria — (atenta na conversa) eu prefiro com o mouse.

Adriana — tu preferes com o mouse?

Raphael — (mexe a mdo para cima)

Adriana — tu preferes com o dedo?

Raphael — (acena com a cabe¢a) mais fdcil com o dedo.

Figura 114 —Raphael indica sua preferéncia de opera¢do do jogo com as maos

Fonte: ados coligidos pela autora
Manuela e Leonardo jogam juntos no mesmo computador, a quatro maos. Os dois
vao sincronizando, um anda e o outro pula. Brincamos que poderiamos fazer uma
competi¢do de duplas.
Ap6s todos testarem, fechamos os computadores e retiramos o tablet para que
conversassemos sobre o jogo. Questionei o que de mais importante haviam percebido, e

Leonardo cita o problema de pular no botdo na versdo do tablet. Karla questiona sobre o que
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acharam do jogo no tablet e qual a diferenca do jogo no computador e no tablet. Manuela
comenta que o menino pula mais alto no tablet, porém questiono porque ndo conseguimos
pular no botdo para desativar a lixeira. As outras criancas discordam, acham que no
computador pula mais alto. Leonardo comenta que no tablet o cendrio ficou mais bonito. O
grupo concorda que no tablet é mais facil montar os brinquedos, Karla questiona Raphael
sobre isso, pois ele havia antes comentado que com os dedos era mais facil. Ele confirma,
porém a respeito do botdo, acha mais dificil que no computador.

Pergunto ao grupo o que foi que eles encontraram de bom no jogo e que esta de
acordo com o que foi definido por nés para o jogo. Leonardo diz que € o botdo para paralisar
a lixeira, Manuela diz que € o cendrio. Eu comento que algumas coisas que Leonardo havia
sugerido para o cendrio ndo estdo presentes, mas Leonardo diz que mesmo assim estd legal.
Vitdria da sugestdo para o botao ficar no teto, porém Manuela argumenta que a personagem
sairia do cendrio. Vitdria também sugere que os brinquedos fiquem dentro de uma caixa para
criarem vida. Ela tenta explicar sua ideia, mas nao € claro se € para o momento de derrotar
a lixeira ou para montar os brinquedos. De qualquer forma, lhe explico que hoje nds nao
iremos mais criar coisas novas para o jogo, que nés nao temos tempo para isso, que iremos
terminar o que foi planejado até agora. E explico:

Adriana — nés poderiamos fazer muitas coisas, mas vocés viram como ¢é dificil
fazer, como demora?
Manuela — fazer o shopping...
Adriana — porque o programador, o rapaz que fez o jogo, ele faz... por exemplo,
ontem eu testei, tinha muito buraco, eu caia no buraco, dai ele tirou alguns
buracos. Dai faz isso, arruma, faz aquilo, arruma...isso vai e volta, agora...
Leonardo — achei que era fdcil me enganei.

Eu e Karla explicamos que nio iremos acrescentar mais nada, mas que queremos

saber se estd tudo funcionando, se o que planejamos estd presente no jogo. Karla lembrou a
todos da dltima vez que estivemos testando e que ninguém conseguia passar pela lixeira, e
observou que o que foi combinado — um botdo que paralisasse a lixeira por um tempo — foi
implementado. Questionamos como eles se sentiram quando ndo conseguiam derrotar a
lixeira, naquele dia. Leonardo diz ter se sentido entediado, Manuela diz que ndo sentiu nada,
Vitéria ficou chateada e Raphael, apés um siléncio, também respondeu ter se sentido

chateado.
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Concluimos que agora o jogo estd conforme o combinado e conseguimos derrotar
a lixeira. Leonardo nos traz uma observagao:

Leonardo — professora, mas tem gente que tipo que faz jogo e bota e o jogo ndo
funciona. Porque eles fazem isso? Eu jd baixei um monte de jogo que tem as
fotos tipo assim, 6 parece um jogo super bom a gente vai ld é uma mentira a
gente entra o jogo ndo serve...
Adriana — porque tu achas que acontece isso de a pessoa colocar um jogo na
play store que ndo funciona?
Leonardo — acho que eles nem fazem o jogo, fessora.
Adriana — pode ser... o que vocés acham que talvez tenha faltado fazer? O que
a gente fez hoje?
Leonardo — testar!

Leonardo nao entende porque fazem isso, e quando questiono o que fazemos nessa

situacdo, a resposta é desistir do jogo — que nao funciona. Elucido que € por isso que o jogo
precisa ser bem pensado, caso contrdrio as pessoas desistem de jogé-lo.

Relembro com Manuela e Leonardo o problema da numeracdo da moeda que foi
corrigido nessa versdo. Eles se queixam que nao tem o shopping para usar as moedas e nao
faz sentido entdo coletd-las. Explico mais uma vez que nesta versdo ndo conseguimos
implementar a loja. Pergunto se eles perceberam e se gostaram dos efeitos sonoros e de
animacao das moedas e eles dizem que sim. Analisamos mais alguns pequenos problemas
no jogo para encaminhar ao programador.

A respeito do tempo que a lixeira fica parada, todos achamos que é demasiado, que
€ preciso ser ajustado. Leonardo comenta que também ndo pode ser rdpido demais, sendo
nao da tempo de fugir. Tentamos definir um tempo, 5 ou 7 segundos em vez de 10, porém
concluimos que serd necessario fazer uns testes para adequar. Anotamos para isso ser
corrigido.

Manuela e Leonardo ainda sugerem que além do tempo, a Lixeira poderia se ativar
no momento que a personagem pisasse o chdo, e sair correndo atrds dele. E comecam a dar
novas ideias para a lixeira. Aviso novamente que ndo vamos mais colocar nada novo no jogo.
Explico, por exemplo, que aquele botdo que incluimos no jogo ndo existia antes e que teve
quer ser desenhado pela Patricia, a designer, para aparecer no cendrio, inclusive com sua
animacao. Por fim, concluimos que arrumando essas coisas que faltaram o jogo ficarda bom.
Ainda:

Karla — eu queria perguntar o que mais gostaram de fazer no jogo.
Vitoria — o que eu mais gostei...

Manuela — derrotar a lixeira finalmente!

Leonardo —é.

Karla —derrotar a lixeira Manu, vocé também?

Leonardo —mesma coisa.
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Karla — o que vocé mais gostou de fazer no jogo Raphael?
Vitoria — Rapha...(chamando atencdo de Raphael).
Karla — o que vocé mais gostou de fazer no jogo Raphael?
Raphael murmura, ninguém entende, Vitdéria se aproxima com o ouvido para

escutar:
@ Vitoria — legal (transmitindo o que entendeu Raphael falar).
Adriana — eu observei que tu gostasses muito de montar os brinquedos. Tu
ficavas bem feliz montando os brinquedos, foi? A hora que tu montavas o
brinquedinho e ele mexia, tu achavas legal?
Raphael — (acena com a cabeca).
Perguntei ao grupo o que eles acharam de criar o jogo. A resposta:

Manuela, Leonardo e Vitoria — legal.

Adriana —legal? S6 isso?(risos)

Manuela — muito bom, excelente, demais.

(risos)

Adriana — brincadeira, legal é legal mesmo... mas assim, foi, desde a primeira
vez que nos viemos aqui, vocés lembram, que vocés achavam que era soé baixar
um jogo?

Vitoria — lembro.

Leonardo e Manuela — (acenam com as cabegas).

Leonardo — achava que baixava e colocava uns personagens dentro.

Adriana —é, vocés ndo tinham nogdo, e agora? Se alguém perguntar para vocés,
se chegar uma professora ou um amigo e falar, como é que se faz um jogo?
Manuela — eu morro na frente dele.

Adriana — porque que tu morres?

Manuela — por causa que eu ndo vou conseguir explicar.

Leonardo — eu também ndo.

Adriana — ndo precisa entrar em detalhes... mas assim...

Karla —tu achas que é muita coisa para explicar Manu?

Vitoria — eu acho.

Karla — porque?

Adriana — se alguém perguntar, vocé vai dizer, é so baixar da internet.
Leonardo — ndo.
Adriana — ndo, porque? Quantas coisas tem que fazer?

Eles respondem: tem que desenhar, criar o cenério, bonecos.

Karla — que conhecimentos tem que ter para criar um jogo? Tem que ter
conhecimento de que dreas? Tem que saber matemdtica pra criar um jogo?
Leonardo — ndo.

Vitoria — ndo, tem!

Manuela — tem.

Leonardo —tem jogo que ndo precisa.

Karla — e os pontos que soma ld?

Leonardo - ah!

Adriana — é, olha os niimeros ld.

Karla — tem que saber sobre regras?

Leonardo — sim.
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Karla fala que tem que saber distribuir as tarefas e lembro que tem que trabalhar em
equipe, saber que quando um nio consegue o outro tem que ajudar. As criangas, exceto

Raphael, estdo atentas e vao concordando com cada coisa que lhes apontamos. Apds a troca

dessas ideias, fizemos uma seca@o de fotos do grupo (Figura 115).

Fonte: dados coligidos pela autora

Decidimos ir a diretoria apresentar o jogo para o diretor Paulo e a diretora Geise.
Paulo joga e Vitéria fica empolgada em ensind-lo como € o jogo. Raphael também faz
comentdrios sobre o jogo para ajudar Paulo. Quando ele termina, Vitéria toma o tablet e diz
que a vez de Geise, que também testa o jogo. Os diretores elogiam o trabalho e nds
aproveitamos para agradecer por toda acolhida e apoio dispensados em todo o periodo da
pesquisa. A imagem da Figura 116 registra este momento especial.

Figura 116 — Demonstrac¢do do jogo aos diretores da Escola Gaspar da Costa Moraes

Fonte: dados coligidos pela autora
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“Eu morro na frente dele” diz Manuela, constatando o quanto foi complexo
desenvolver o jogo digital. O conceito de criar um jogo, ao longo de todo o projeto, foi se
modificando. Antes, para Vitoria, consistia em “baixar” da internet, para Leonardo “copiar
num CD”. A medida em que foram vivenciando as diferentes etapas do processo e
construindo o jogo, as criangas passaram a compreender aquilo que € necessario “tem que
desenhar, criar o cenario, bonecos”. Leonardo ao criticar 0s jogos que ndo funcionam

’9?

conclui, faltou “testar! ”. Comemora Leonardo “eh! Passei passei passei passei!”, dessa
expressao da emo¢ao do menino ressalto a importancia no processo de concluir o jogo com
sucesso, pois isso efetivamente encerra o processo criativo, a cristalizacdo. Vygotski a
respeito da cristalizacdo, ou forma material assumida por meio da atividade criativa nos
afirma:

Esses produtos da imaginacdo atravessaram uma longa histéria que talvez se deva
resumir de um modo esquematico e sucinto: deve-se mencionar que descreveram
um ciclo no curso do seu desenvolvimento. Os elementos a partir dos quais foram
construidos foram apropriados pelo homem da realidade e em seu pensamento
foram sujeitos a um trabalho de reconstru¢ao, transformando-os em produtos da
imaginacdo. Por fim, ao serem materializados, voltaram outra vez a realidade,
mas trazendo consigo uma forga ativa nova, capaz de transformar essa mesma
realidade, fechando-se, assim, o ciclo da atividade criativa da imagina¢do humana.
(VIGOTSKI, 2014, p. 19-20).

O processo de criagao do jogo digital evidenciou aspectos importantes nas atitudes
das criancgas e relacionamento entre todos. No inicio o grupo teve dificuldade em trabalhar
em equipe, 0 que observamos na criagao da estéria com os brinquedos de sucata. Por meio
das atividades propostas e intervencao das pesquisadoras, as criangas passaram a cooperar
mais, procurando contribuir com suas ideias ou complementar as ideias dos colegas. Ao
observar a producdao de um colega, muitas vezes as criangas inspiravam-se para suas
producdes e noutras reconheciam o trabalho do colega, tecendo elogios. Raphael que no
inicio apenas olhava para o chao, passou a verbalizar e interagir mais. Vitéria e Manuela
tiveram momentos de cumplicidade ao comemorar uma decisdo sobre a ideia da camera
escondida no palhaco. Leonardo reconhece que a ideia de todos precisa ser respeitada.
Vitdria se sente segura para ensinar a professora a jogar. O grupo de alunos timidos que se
reuniu no inicio do projeto tornou-se uma equipe alegre que aprendeu a colaborar e se

respeitar, viabilizando a criagdo do jogo coletivamente.
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6 VALIDACAO E SINTESE DO FRAMEWORK

“ Educa e trandformaras a irracionalidade eminteligéncia,
a inteligéncia em humanidade e

a humanidade em angelitude.

Educa e edificaras o paraiso na Terra.”

Francisco Candido Xavier, pelo espirito Emmanuel

A produgdo de um jogo digital por meio de um processo mediado e colaborativo
mostrou-se uma abordagem promissora no sentido de promover a criatividade em criancas com
e sem deficiéncia, dentre outras habilidades. O eixo de todo o projeto foi o novo jogo digital,
em torno do qual todas as atividades e criacdoes foram desenvolvidos. Esta abordagem dirigiu
as criangas para uma objetividade de suas criacdes com imediata aplicacdo das atividades em
algo que gradualmente converteu-se e materializou-se num jogo digital.

Adotar o game design como proposta pedagdgica vem ao encontro do uso de
tecnologias na educag¢do ndo mais somente como método, mas também como contetido ou
objeto de ensino. Significa rever o uso da tecnologia como software para ensinar, remetendo a
um novo paradigma tecnologico, qual seja, “a principal fonte de produtividade ser a acdo de
conhecimentos sobre os proprios conhecimentos”. (OLIVEIRA, 2014, p. 162)

As atividades requeridas para o desenvolvimento de um jogo digital favorecem a
criacdo de uma cultura participativa e a preparacdo do aluno para o Século 21, pautada em
necessidades pedagdgicas como: (i) principio de colaboragdo, favorecido pelo trabalho em
grupos na criacao dos jogos digitais; (ii) principio de liberdade, definido pela flexibilidade dos
alunos em escolherem o jogo que querem desenvolver; (iii) principio de suporte, que considera
o apoio dos professores nas atividades de desenvolvimento; (iv) principio de compartilhamento,
pautado na distribui¢ao do conhecimento produzido entre seus pares e; (v) principio de reflexao,
que consiste em refletir sobre suas proprias ideias e dos colegas, sobre o processo de
desenvolvimento e sobre os produtos construidos. (LI, 2014, p. 114-116)

O desenvolvimento da pesquisa foi baseado no DBR o qual considera a necessidade
de intervengdes no contexto da pratica no sentido de produzir conhecimento que possa ser
utilizado na escola. Teoria e pratica se entrelacam para a definicdo de formas inovadoras de
ensino. Nesta abordagem, pesquisadores e participantes trabalham colaborativamente para
alcancar os objetivos da pesquisa. (WANG; HAFFANIN, 2005; THE DESIGN-BASED
RESEACH COLLETIVE, 2003)

Para responder a pergunta de pesquisa “Quais os elementos que constituem um
processo metodoldgico que faculte a atuacao criadora das criancas com e sem deficiéncias no

desenvolvimento de um jogo digital?” descrevi detalhadamente o framework “Eu fiz meu
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game”, bem como a experiéncia vivenciada com as criangas, fornecendo elementos para que
outros pesquisadores consigam reproduzir, adaptando a outros contextos, 0 processo aqui
apresentado.

A especificacdo inicial do framework foi refinada a partir da teoria fundamentada na
pesquisa bibliogréfica e na intervencao na Escola Basica Gaspar da Costa Moraes, onde durante
seis meses pesquisadoras, professoras, académico e estudantes participaram de diversas
atividades com o objetivo final de construir um jogo digital.

O framework tem por abordagem a aprendizagem por meio do design de jogos digitais
e fundamenta-se na perspectiva histérico-cultural de aprendizado e desenvolvimento de
Vigotsky. No Capitulo 4 descrevo formalmente o framework e no Capitulo 5 apresento a
aplicacdo deste por meio das se¢des realizadas na escola. Disto resulta o entrelacamento da
teoria e pratica, cujas etapas e principais técnicas abordadas na intervencdo esquematizo na
Figura 117.

Figura 117 —Framework "Eu fiz meu game" e resultados de sua prética
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Fonte: a autora
As etapas de Envolvimento, Experiéncia e Transposi¢do foram fundamentais para
preparar o terreno conceitual das criancas, bem como criar convivéncia e lagos afetivos entre
os envolvidos para o trabalho colaborativo. A etapa de Criacdo de Jogos Digitais movimentou
intensos esfor¢os de todos na direcdo de um projeto em comum que foi a criagao do jogo “Os
brinquedos que criam vida”. Diversas técnicas das areas de design e computacdo foram

utilizadas no processo, oportunizando as criancas uma experiéncia rica e inovadora.
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Esta experiéncia permitiu a atuagdo criadora das criangas na construcio de jogos
digitais, conduzida pelo processo metodoldgico mediado. Revistando a tese postulada no inicio

deste trabalho, temos:

; @
Um processo metodologico colaborativo e mediado permite a atuagdo
criadora@ de criangas com e sem deficiéncias no desenvolvimento de jogos

digi’tais’.

Ao longo da narrativa das se¢des com as criancas, a evidéncia da colaboracio,

mediacao, criatividade e produgdo de artefatos foi destacada por meio dos respectivos icones a
elas associados, os quais ilustram a tese acima exposta. E dificil dissociar as diferentes
categorias, pois uma ndo ocorre sem a outra, estdo intrinsicamente relacionadas. Assim, uma
visdo conceitual/epistemoldgica do processo pode ser compreendida pela gravitagdo das
principais categorias destacadas na intervengdo na escola em torno do desenvolvimento do jogo
digital, como apresento de forma simplificada no esquema da Figura 118.

Figura 118 — Uma visao conceitual/epistemologica do framework “Eu fiz meu game”
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Fonte: a autora
Conforme podemos observar na Figura 118, o framework, com o foco da atividade de
producdo, favoreceu as acdes colaborativas e de mediagdo, o que também implicou na
criatividade e consequente producdo dos artefatos. Mas isso ndo ¢ um movimento linear, pelo

contrdrio, sdo relacdes complexas que se estabelecem a cada momento durante a atuacao com

as criangas. Significa que a colaboragdo pode gerar a criatividade, que se favorece da mediacao,
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que por sua vez oportuniza a colaboracdo, e assim por diante. Essas relacdes ficaram evidentes
em diferentes momentos nas secdes com as criangas, como por exemplo, quando estavam
criando pela primeira vez objetos com sucata: Vitéria faz um objeto, mas nao sabe dizer o que
€, as pesquisadoras questionam, Manuela sugere ser um vai-e-vem, um pouco depois Leonardo
cria um vai-e-vem.

Como vimos, colaborag¢do, medi¢do, criatividade e producdo estdo imbricadas no
processo proposto, porém vou desenlear essas categorias, didaticamente, para compreendermos

como se evidenciaram ao longo da pesquisa.

@ Mediacao

A mediacdo € acdo transversal a todo o desenvolvimento do jogo na abordagem do
framework proposto. Esta mediacdo tem duas vertentes claras: a intervencdo das
pesquisadoras/educadoras e a mediacao simbdlica por meio de estimulos auxiliares. A primeira
efetiva-se na preparacdo pedagoégica das oficinas e nas interagdes educadora-aluno. Como ja
apresentado antes, a intervengdo pedagdgica neste caso atua na zona de desenvolvimento
proximal (ZDP) definida por Vigotsky (2007) e promove o aprendizado e o desenvolvimento
intelectual da crianca.

Na narrativa das oficinas na escola sdo inimeros os momentos onde ocorre a mediacao
neste sentido, e foi evidente que sem esta intervenc¢do, dificilmente as atividades propostas
seriam levadas a cabo. Podemos tomar por exemplo, dentre outros, a criagdo de jogos com o
Inventame, particularmente o jogo construido colaborativamente. A pesquisadora diz “ndo, a
bolinha ndo vai passar”, Manuela questiona “onde?”, depois se da conta “é, ela ndo vai passar
por aqui...”. Foram incessantes os questionamentos acerca das regras, o incentivo para que todos
se envolvessem, a provocagdo sobre o efetivo funcionamento do jogo para que um jogo de
labirinto fosse criado pelo grupo.

A outra vertente, mediagdo simbodlica por meio de estimulos auxiliares — instrumentos
ou signos — permite, como ja discutido nesta tese, uma nova relacdo entre o estimulo e a
resposta, conferindo a operacdo psicoldgica formas qualitativamente novas e superiores.
Percepcdo, aten¢do, memoria e pensamento sdo algumas das funcdes intelectuais superiores
que podem ser estimuladas pela mediacao simbdlica, de acordo com Vigotsky (2007). Neste
sentido, destaco que as atividades promovidas pela intervencdo na escola, seguindo as
orientagdes do framework, propiciaram esta mediacdo em indmeras situacdes e de diferentes
formas: criar objetos com sucatas, jogar diferentes jogos, desenhar personagens, simular o jogo

fisicamente, dentre outros.
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Tomemos por exemplo a criagdo dos brinquedos de sucata para o jogo “Os brinquedos
que criam vida”: era necessdrio que as criangas criassem os personagens que seriam formados
por sucatas. Imaginar e desenhar diretamente estes personagens pode ser uma tarefa complexa,
em especial para aquela crianca com dificuldade de abstragdo. Desta forma, oferecemos uma
variedade de objetos, como caixas, clipes, EVA, que serviram como estimulos auxiliares para
a criacdo dos personagens. A partir desta constru¢do foi vidvel para elas a representacdo
pictdrica desses objetos e posterior inser¢do desses no jogo digital. Todas as criancas foram
capazes de realizar a tarefa.

Outro episédio que destaco foi a atividade de jogar o Base 3. As fichas que compdem
0 jogo sdo notadamente signos que representam, por meio de suas diferentes cores e formas,
diferentes quantidades e relagdes entre si. Enquanto jogam, as fichas auxiliam as criangas a
saber quantas e quais precisam coletar, e também conferir no seu inventdrio quantos pontos ja
obtiveram. O jogo exige atencdo e pensamento - raciocinio matematico. O jogo revelou a
dificuldade de abstracdo de Vitdria, qual seja, associar uma unica ficha a uma quantidade
superior a um (3, 9, 27), e permitiu a mediacdo da educadora no sentido de auxilid-la.
Interessante também o comportamento de Raphael, que reorganizava suas fichas, contava os
nimeros no ar com o dedo, indicando sua atencao na tarefa e o uso das fichas como auxilio a
sua memoria.

Em contrapartida, o jogo digital Dinobase permitiu observagdes diferentes. Aqui, sem
os objetos tangiveis (fichas) em maos para realizar as contagens e trocas, o nivel de abstracao
tornou-se superior. As regras embutidas na programacdo impedem o jogador de promover
jogadas invalidas, atividade observada enquanto jogavam o Base 3, notadamente Vitéria. O
estimulo e aten¢do, especialmente para Raphael, mostrou-se superior ao jogo analdgico. Em
ambos os casos — analdgico ou digital - o jogo foi o instrumento que permitiu as criangas a
elaboragdo de pensamentos superiores no sentido de conseguirem participar e avangar nos seus

turnos.

»
Colaboracao

Colaborar significa COM — junto + LABORARE - trabalhar®!, ou seja, ajudar,
trabalhar junto. E um mecanismo diferente da mediacdo, apesar de entrelacados. Aqui as
criancas precisam, em conjunto com os adultos, construir algo coletivamente: uma estéria ou

um jogo. Foram as atividades coletivas e colaborativas aquelas que demandaram maior esfor¢co

3! Fonte: http://origemdapalavra.com.br/site/palavras/colaborar/
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de todos os envolvidos, requereram negociagcdes, aceitacdo, compreensdo, paciéncia,
abnegacdo, escolhas, afirmagdes, dentre tantos outros. Quando perguntados sobre a atividade
colaborativa, Leonardo diz “mais ou menos (facil), né, um quer fazer uma coisa, outro quer
fazer outra, né, mais ou menos.”, complemento, “tem que negociar ndo ¢?” e Vitdria concorda
“isso!”.

A colaborag@o entre as criancgas foi um processo gradual, favorecido pelas agdes
iniciais do projeto e pelo envolvimento delas em atividades que requereram trabalho em equipe
e reflexdes coletivas. Inicialmente proposta pelas educadoras/pesquisadoras, o auxilio mutuo,
especialmente para aqueles com defici€ncia intelectual, tornou-se natural e espontaneo entre as
criangas.

A heterogeneidade do grupo fez emergir novos aspectos da personalidade das criancas
e as diferencas intelectuais foram substituidas por outras potencialidades. Enquanto por um lado
Manuela e Leonardo aprendiam algo novo com maior facilidade, a persisténcia de Raphael e
Vitéria permitiram-lhes realizar as atividades. Vitdria favoreceu-se de sua comunicabilidade,
sendo muito ativa e participativa em praticamente todas as oficinas. Raphael expressou suas
ideias por meio de seus desenhos. Leonardo colaborou com muitas ideias e Manuela foi sempre
muito reflexiva. As pesquisadoras valorizaram essas caracteristicas, levando em consideracao
as opinides e ideias de cada estudante, mesmo que algumas vezes parecesse fora de contexto —
como o passaro do Angry Birds que surgia a todo momento nos desenhos de Raphael. Esta
pritica permitiu que todos tivessem suas ideias presentes no jogo construido, dando-lhes o
sentimento de protagonismo em todo o processo.

E importante destacar a colaboracio do académico. Apesar de se demonstrar quieto e
timido nas intervengdes, Killian esteve sempre atento e participativo nas atividades. Auxiliou
as criancas, deu ideias, preparou materiais, especialmente o software. Para Killian, estudante
de engenharia, era um terreno bastante desconhecido desenvolver atividades pedagdgicas com
as criangas, que na verdade o viam como “professor”.

Os resultados alcancados encontram base e reforcam os conceitos de coletividade,
colaboragdo e experiéncia discutidos por Hostins, Silva e Alves (2016) necessarios ao
aprendizado e inclusdo de estudantes com deficiéncias. Conforme Vygotski (1997) o trabalho
coletivo e colaborativo favorece o desenvolvimento das fungdes psicoldgicas superiores.
Podemos retornar aqui ao conceito de ZDP e perceber que, assim como nos processos de
mediacdo, as potencialidades da crianca, com ou sem deficiéncia, sdo beneficiadas por meio

das atividades colaborativas.
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0 Criatividade

A criatividade compreendida do ponto de vista dos conceitos de Vygotsky é um fator
chave para o desenvolvimento das habilidades intelectuais do individuo. O processo criativo
passa por um ciclo em que o individuo constrdi e desconstréi ideias e elementos que lhes
permitem, a partir de seu conhecimento prévio e da agregacdo de novos conhecimentos,
construir o novo.

O “tormento da criagdo” descrito por Vigotski (2014, p. 45) foi efetivamente
provocado pelo processo vivenciado pelo grupo na intervengdo na escola. Colocado como o
“problema” a ser resolvido — criar um jogo digital — foi necessdrio que novos conhecimentos
viessem a tona para permitir as criangas apresentarem solucoes.

No6s ndo as ensinamos desenhar, escrever, atuar, mas foram justamente esses
conhecimentos prévios que permitiram contextualizar suas criagdes na perspectiva da criagao
do jogo. As criangas ja conheciam jogos, tanto analdgicos como digitais, mas a desconstrucao
e reconstrucdo desse conceito foram necessarias a atividade de design do novo jogo.

O processo vivenciado pelas criangas tornou esse movimento possivel. Elas
desenharam e definiram o novo jogo digital, construiram objetos e criaram uma estdria a partir
das técnicas, materiais, instrumentos, mediacao e intercambio entre eles. Os produtos criados,
demonstram que esse ciclo se completou quando as criangas se utilizaram de conhecimentos

pré-existentes e reconstruiram algo a partir da sua imaginagao.

0 Producao

Considerando que a atividade criativa somente se efetiva quando da sua concretizagao
em imagens exteriores (VIGOTSKI, 2014), julguei importante destacar ao longo da narrativa
as diversas producdes geradas na intervencdo. Tendo como produto final um jogo digital,
observei que durante o processo inimeros outros produtos foram construidos, pelas criangas,
académicos, pesquisadoras, musico e designers, resultados de suas atividades intelectivas:

Estéria — texto e ilustracao;
Jogos no Inventame;

Desenhos de personagens;
Desenhos de brinquedos;
Objetos feitos de sucatas;
Teatro/simulagdo;

Desenho de interfaces de jogos;
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Desenhos digitais;

Programacao do jogo (cédigo fonte);
Fichas de avaliacao diversas;

Trilha sonora;

Jogo digital.

Estas revelam os resultados concretos de todo o processo vivenciado pelo grupo e o
fechamento de diversos ciclos de criatividade.

Os trabalhos de Moser (2015) e Li (2014) influenciaram esta pesquisa a medida em
que trouxeram diferentes contribui¢des, seja pela abordagem pedagdgica, seja pelas técnicas de
design. Do framework CCGD definido por Moser extraio diversas etapas como conceito,
design, implementacdo e avaliacdo, necessdrios a construcdo de jogos digitais. Algumas
técnicas como w-questions cards também estdo presentes em meu trabalho. Moser aplica sua
pesquisa com adolescentes, publico alvo que se diferencia da minha pesquisa. O foco tedrico
do framework estd mais alinhado a drea de IHC, apesar de fornecer elementos tedricos sobre
aprendizagem.

O LDEG proposto por Li apresenta uma etapa muito importante no inicio do
framework, a qual ela nominou Introdugdo, que considera a necessidade de realizar atividades
de jogos para favorecer aqueles que ndo estdo acostumados com este tipo de midia. Também
considerei esta questdo, no entanto expandi para, além de brincar com os jogos, realizar
atividades criativas de criacdo de estdria e jogos com o Inventame, o que favoreceu as atividades
posteriores de criacdo de jogos. Li aplica seu framework a diferentes publicos, inclusive
criancas, porém diferencia-se por focar na producdo de contetidos escolares a serem
compartilhados com colegas.

Tanto Moser quanto Li ndo abordam a participacao de criangas com deficiéncias em
suas propostas de framework. Acredito que poderiam ser utilizadas neste contexto, porém as
autoras ndo evidenciam experiéncias com este publico da educagdo bdsica. Neste aspecto, o
framework proposto nesta tese procurou diferenciar-se quando aplicado a um grupo
heterogéneo de criancas, com diferentes niveis intelectuais. Atividades como a reconstitui¢ao
do processo por meio da linha do tempo, por exemplo, permitiram as criangas refletirem sobre
as tarefas e compreenderem o percurso que estavam realizando para alcangar seus objetivos. A
mediacdo das pesquisadoras procurando envolver todas as criangas em todas as tarefas,
favoreceu a participagdo de Raphael e Vitdria, que talvez em outros contextos ficassem
excluidos. A percepcdo sobre certas dificuldades das criancas conduziu a estratégias para

estimular o trabalho colaborativo, como quando optamos por apenas um tablet para criar o jogo
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no Inventame. Em alguns momentos torna-se dificil para as criangas, mais desenvolvidas
intelectualmente realizarem atividades com as outras, o que ficou claro na atividade de jogos
com o Base 3 e o Inventame, por exemplo. No entanto, outras capacidades das criangas com
defici€éncia vieram a tona no processo, percebidas pelos proprios colegas, conforme destaca

Leonardo “6 que legal que o Rapha fez professora!”, referindo-se ao desenho de Raphael.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

“ E como recebemos conforme atraimos, e colhemos segundo plantamos, € imprescindivel saibamos fornecer o
melhor de nés, a fim de que os outros nos proporcionem o melhor de s mesmos. ”
Francisco Candido Xavier, pelo espirito Emmanuel

Iniciei a pesquisa para esta tese de doutorado a partir de experi€éncias com
desenvolvimento de jogos educativos digitais conduzida por mim e colegas em minhas
atividades como professora e pesquisadora da Univali. O desenvolvimento do jogo “A busca
da flor” criado por Helena e desenvolvido por Thiago Lamim, académico de design de jogos,
despertou o interesse na investigacdo dos processos criativos na constru¢cdo de jogos e suas
possibilidades como ferramenta pedagdgica. Busquei alinhar esta perspectiva as pesquisas
acerca da escolarizagdo de alunos com deficiéncia intelectual conduzidas pelo grupo de
pesquisa do PPGE - Observatério de Politicas Educacionais - do qual faco parte, incluindo,
desta forma, estudantes com deficiéncia intelectual no escopo da pesquisa.

O estudo de Vigotski relacionados a imaginacdo e criatividade na infancia me
conduziu a alternativa de investigacdo que foi delinear um caminho metodolégico que
promovesse a criatividade em criangas por meio do desenvolvimento de jogos digitais. A tese
defendida ¢ de que “Um processo metodolégico colaborativo e mediado permite a atuagdo
criadora de criancas com e sem defici€ncias no desenvolvimento de jogos digitais”.

Para defender esta tese investiguei os elementos que constituem um processo
metodolégico que faculte a atuagdo criadora das criancas com e sem deficiéncias no
desenvolvimento de um jogo digital, e a partir disso estabeleci o objetivo de definir um
framework metodolégico colaborativo e mediado, o qual nominei “Eu fiz meu game”.

Minha experiéncia em engenharia de software, interacdo humano-computador e
desenvolvimento de jogos digitais, auxiliaram-me na compreensao dos processos necessarios a
criacdo de jogos. Entretanto, a aplicacdo dessas técnicas com criancas teve que ser
compreendida por meio da pesquisa bibliografica que me apontou trabalhos relevantes no
desenvolvimento de jogos digitais por criancas, dentre os quais destaco Moser (2015) e Li
(2014). Estes indicaram-me técnicas de design que poderiam ser aplicadas no processo, bem
como reflexdes sobre aprendizagem baseada em design de jogos.

Para alcancar o objetivo da pesquisa, defini alguns objetivos especificos que somente
poderiam ser verificados se aplicado o processo no contexto da pratica escolar. Dai a adocao
do Design Based Reseach como abordagem metodoldgica. A investigacao foi conduzida em

uma escola da rede municipal de ensino de Itajai, Santa Catarina, e contou com a participa¢ao



248

de quatro criancas de nove anos do ensino fundamental, dentre elas uma diagnosticada com
deficiéncia intelectual e a outra com autismo associado a deficiéncia intelectual. Foram seis
meses de encontros semanais que conduziram ao desenvolvimento de um jogo digital nominado
“Os brinquedos que criam vida”.

As experiéncias com jogos digitais e analégicos com as criancas possibilitou que estas
construissem novas perspectivas a respeito dessa tecnologia. E notério que as criancas ja
conheciam jogos, porém nas atividades propostas instigamos para que refletissem sobre os
componentes do jogo — regras, metas ou objetivos, resultados e feedback, conflito, interaco,
representacao ou enredo - Prensky (2012, p. 172). As criangas demonstraram suas preferéncias:
Vitdria ndo gosta de jogos que envolvam resolucdo de problemas ou que tenham jogabilidade
mais dificil; Raphael tem preferéncia por jogos digitais e com poucas instru¢des consegue jogar
sozinho; Leonardo prefere os jogos de aventura; e Manuela os puzzles. Enquanto jogavam, as
criancas procuravam interagir para ajudar ou pedir ajuda na resolucdo dos problemas
apresentados. No jogo Base 3 e Dinobase, Vitéria e Leonardo mostraram-se mais competitivos,
enquanto Raphael concentrava-se mais no seu inventdrio e Manuela prestava atengdo a todos,
reconhecendo suas pontuagdes. Nesta atividade em especifico, as diferencgas intelectuais
ficaram mais evidentes, e Manuela e Leonardo ficavam impacientes esperando os colegas
jogarem. Aqui a importancia da mediacdo das pesquisadoras para resolver os conflitos que
surgem nesses momentos e encontrar solugdes para o trabalho em conjunto.

A andlise dos jogos Base 3 e Dinobase permitiram a percep¢do das criancas sobre as
regras embutidas em ambos 0s jogos, analdgico e digital. Esta transposicao pdde ser verificada
na préatica na constru¢cao de jogos digitais com o Inventame. Aqui as atividades envolveram
habilidades de imaginagdo, criatividade, colaboracdo e coordenacdo motora. Os objetos
concretos — cadargos, legos, desenhos — converteram-se em imagens digitais com as quais se
podia interagir. Pela primeira vez as criancas criaram algo novo em meio digital, um jogo. O
processo de criacdo envolveu a discussdo de ideias, negociagdes, levantamento de hipdteses,
testes, que favoreceram a compreensao, em pequena escala, de como € construir um jogo.

A criagdo do jogo digital “Os brinquedos que criam vida” foi a etapa mais longa das
atividades com as criangas, € demandou uma interagdo intensa entre pesquisadoras, académico
e criancas, além da equipe técnica envolvida no processo, mas que nao participou da
intervencdo na escola. Com o objetivo de definir o jogo, aplicamos diferentes técnicas de
criatividade e design, ora individuais, como desenhar a personagem, ora coletivas, como a
simulacdo da mecanica do jogo. Nesta dltima destaco a participagdo ativa e motivadora de

todos, atuando, orientando, especificando as acdes que deveriam ser tomadas. Questiono ‘e



249

esse buraco quem vai ser?” ao que imediatamente Vitdria responde “vai ser o professor”,
referindo-se a Killian, o académico de computagdo. Esta e outras demonstra¢des evidenciaram
a participacdo ativa de todos no projeto, o sentimento de seguranga das criancas em opinar,
expor suas dividas. Vitdria ndo hesita em perguntar o que € “programar”, todos questionam “o
que ¢ avaliacdo?”; Raphael pede para desenhar, e desta forma expressa suas ideias; Leonardo
demonstra preocupag¢do em resolver as questdes pendentes “é, mas quem faltou faltou, né
fessora. Nos temos que decidir rapido”; Manuela € autocritica e expressa sua insatisfagdo com
o proprio desenho da personagem. O clima harmonioso e produtivo somente foi possivel a partir
da construcao de confianga e respeito entre todos os envolvidos.

Destaco aqui, o papel do académico na pesquisa. Apesar de as criangas 0 verem como
“professor”, provavelmente por ser mais velho que eles e acompanhar as pesquisadoras, Killian
atuou como um participante ativo do projeto, exercendo influencia com sua jovialidade e
conhecimento do mundo digital e dos games. Quando Leonardo disse que jogava “Godofor”
foi Killian que compreendeu tratar-se do jogo “God of War”. Ele trouxe contribuigdes para as
ideias do jogo e liderou algumas atividades, como os jogos pré-elaborados para o Inventame e
a apresentacao dos prototipos na engine Unity. Suas atividades no LDI, preparando jogos para
testes, discutindo com as pesquisadoras, codificando o jogo, foram fundamentais para o
andamento do projeto.

Além das atividades na escola com as criangas, articulei a equipe técnica que viabilizou
o desenvolvimento do jogo digital. Contei com uma designer que desenhou todos os elementos
do jogo a partir dos desenhos das criancgas. A trilha sonora foi composta por um musico
habituado a desenvolver musica para jogos, ele baseou-se na descricao do jogo e na jogabilidade
do mesmo. Para a finalizacao do jogo digital contei com a colaboracao de dois programadores,
um deles estudante de Ciéncia da Computagdo que auxiliou Killian na implementa¢ido dos
minigames. O outro foi um designer de jogos que assumiu a programagao apds o encerramento
da bolsa de pesquisa de Killian. Isso foi prejudicial por um lado, pois demoramos para conseguir
retornar a escola e avaliar a versao final do jogo, porém, por outro lado foi gratificante observar
que, quase um ano apods termos encerrado as atividades com as criancgas, estas se recordavam
de tudo o que haviam vivenciado no projeto. Para nossa alegria, Raphael e Vitdria estavam
conseguindo escrever com auxilio.

O framework aplicado na escola gerou um grande volume de dados que analisei por
meio de narrativas. Estas foram construidas através das observagdes, videos, registros e
artefatos produzidos. Ao longo das narrativas evidenciei alguns episédios a luz dos conceitos

estudados. Mediacdo, colaboracdo e criatividade foram as lentes que lancei sobre a narrativa
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elaborada. Por serem muitos dados, esta narrativa ficou extensa, mesmo depois de uma revisao
criteriosa. Deixei o material disponivel para futuras pesquisas, pois acredito que outros olhares
podem ser colocados sobre a experiéncia vivenciada na producdo de jogos digitais com as
criangas.

Um desses olhares foi o objeto de estudo da tese de minha parceira de pesquisa Karla
D. P. Cathcart, que avalia os processos de aprendizagem e mediagdo das criangcas com
deficiéncia intelectual no processo de criagdo do jogo digital (CATHCART, 2017). A parceria
que estabelecemos nesta pesquisa permitiu que os conhecimentos especializados de cada uma
de nds, isto é, pedagogia e tecnologia, potencializassem as a¢des com as criangas, a mediagao,
o planejamento e a reflexdo sobre resultados. Foi uma experi€ncia enriquecedora pois os
diferentes olhares complementam-se e ampliam os resultados da pesquisa.

O caminho de utilizar a tecnologia do ponto de vista de seu desenvolvimento em vez
de seu uso foi o grande desafio desta pesquisa. Na contramdo de projetos anteriores que vinha
desenvolvendo, compreendi que esta € uma tendéncia que vem se estabelecendo na educacao
com relagdo ao uso da informética na educacgdo. Este paradigma visa com que os estudantes se
apropriem dos complexos processos de desenvolvimento de tecnologias e possam utilizar essas
habilidades em outros contextos de suas vidas. No caso do “Eu fiz meu game”, o foco foi o
processo criativo, necessdrio a todo processo mental do individuo. Concluo desta forma, que os
objetivos tragados nesta tese foram plenamente alcancados.

Do ponto de vista da aplicacdo do framework em outros contextos escolares, acredito
que novas intervencdes poderiam ser feitas no sentido de avaliar outras possibilidades, como
grupos maiores de criangas, por exemplo. Outro aspecto que pode ser explorado é implementar
o framework com grupos heterogéneos em diferentes aspectos do utilizado em minha pesquisa,
como criancas de faixas etdrias distintas e frequentando diferentes classes na escola (ano
escolar), assim como criancas com outras deficiéncias, diferentes classes sociais ou
econdmicas. Essas diferencas podem trazer novos desafios a implementagdo do framework e a
articulacdo de estratégias que precisardo ser adotadas para bem conduzir o projeto. Novos
resultados, nesse sentido, irdo enriquecer a pesquisa € trazer outras possibilidades, seja em
termos de desenvolvimento cognitivo dos envolvidos, seja na questdo da inclusdo escolar de
alunos com deficiéncia.

Por tratar-se de um framework, € possivel criar diferentes instdncias com outras
técnicas de design, ou aplicagdo parcial de suas etapas. Isto precisa ser analisado de acordo com
os recursos disponiveis e os objetivos de aprendizagem. Saliento que o framework requer a

participacdo de académicos e profissionais da &drea de tecnologia, porém isso pode ser
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minimizado se optar-se pelo desenvolvimento dos jogos pelas criangas com ferramentas de
autorias, como o Scratch, por exemplo. De toda forma, as adaptagdes implicardo em novas
andlises dos resultados.

Ao considerar a generalizagdo do framework, eu acredito que ele possa ser utilizado
em diferentes casos, especialmente em escolas inclusivas e pode abrir espaco para o trabalho
interdisciplinar envolvendo professores e pesquisadores das dreas de Educacdo, Ciéncia da
Computacio e Design. E por meio do didlogo entre essas dreas, geralmente tio afastadas nas
pesquisas e especialmente no contexto da pratica, que proporcionaremos melhores resultados
do uso das tecnologias da educagdo aplicadas a promocao do desenvolvimento intelectual de
nossos estudantes.

Para concluir, gostaria de evidenciar minha percep¢do sobre as criancas. Vitdria,
Raphael, Leonardo e Manuela sdo tnicos. Foram suas qualidades peculiares que se destacaram
no processo ¢ que lhes permitiram serem coautores do jogo “Os brinquedos que criam vida”.

Vitéria se destacou por ser participativa e falante. Todo o tempo ela dizia que tinha
“ideias” e procurava expO-las. Pedia aprovacdo, se aborrecia se nao prestivamos atencao.
Algumas vezes se contradizia, voltava atrds no que dizia. Aproveitava a fala dos outros para
tentar também expressar seus pensamentos. Participou de todas as atividades, criando e
sugerindo solucdes. Cuidadosa com o amigo Raphael, vinha de maos dadas com ele para as
secoes. Teve dificuldades com jogos que envolviam raciocinio 16gico, mas nem por isso deixou
de participar de qualquer atividade. De atitudes mais agitadas no inicio do projeto, percebeu-se
uma Vitéria mais tranquila e concentrada em atividades como o teste do jogo.

Leonardo se destacou por sua vivacidade, sempre falante e sincero. Ansioso, queria
sempre saber o que vinha a seguir, quando fariamos o jogo. Contribuiu com muitas ideias e
também soube valorizar as ideias dos colegas. Proativo, propunha solucdes e atividades. Ele foi
questionador, queria saber o porqué das coisas, queria entendé-las. Perguntava sempre que
ficava com dividas — professora nao entendi. Falante no grupo, mostrava-se timido ao ter que
apresentar o jogo para outras pessoas, como a professora ou a turma do terceiro ano.

Os desenhos de Raphael foram seus maiores destaques. Por meio deles Raphael
apresentou solugdes para as atividades de criagdo da estéria e do jogo. Surpreendemo-nos no
dia em que ele desenhou todo o roteiro do jogo, antecipando o comportamento do que seria um
futuro jogo digital. Seus desenhos inspiraram os colegas nas solugdes para o projeto. Se no
inicio do projeto ele olhava para o chdo e respondia apenas mexendo a cabeca, pouco a pouco

tornou-se mais comunicativo, falante e participativo. Raphael mostra-se lider na explicag¢ao do
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jogo para os diretores e professores. Ele demonstra seus desejos quando pede para desenhar ou
reclama da atitude do colega em querer responder por ele a avaliagdo dos jogos.

Manuela destaca-se por sua seriedade. Ela sempre fala que gosta de estudar e aprender.
Ela contribuiu com muitas sugestdes e procurou ajudar os colegas. Ela é exigente consigo
mesma e quer fazer as coisas da melhor forma possivel. Mas € brincalhona e alegre. Lider em
atividades, comandava a simulacao do jogo. Nos jogos de raciocinio ela ia muito bem, por vezes
antecipando as jogadas dos colegas. Esteve sempre envolvida em todas as atividades e interagiu
com todos. Participou ativamente de todo o processo.

Pessoalmente, o processo vivenciado junto as criancas foi muito gratificante. Os
encontros foram tranquilos € harmonicos. Todos se divertiram e ndo ocorreram incidentes que
pudessem atrapalhar o andamento do projeto. A medida em que fomos nos conhecendo, a
confiancga gerada no grupo permitiu uma boa fluéncia das atividades. Com o passar do tempo
as criangas vinham ao nosso encontro e abracavam-nos ao chegarmos, o que me fez sentir muito
acolhida. Minha experiéncia como docente até entdo era somente com académicos, foi uma
grande aprendizagem lidar com o universo infantil na escola. A parceria com Karla auxiliou-
me muito, pois pudemos convergir nossos conhecimentos especificos de tal forma que as
técnicas até entdo utilizadas na academia puderam ser adaptadas e surtiram o efeito desejado da

constru¢do do jogo digital com as criangas.
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APENDICE A. TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
PARA A SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO DE ITAJAI-SC

UNIVERSIDADE DO VALE DO ITAJATL

www.univali.br * e-mail: adriana.alves @univali.br

Fone: (47) 3341 7544 (47) 9983-0830

UNIVALI Rua Uruguai 458 - Bloco B6 - 2° piso CEP: 88302-202 Itajai - SC.

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

A Secretaria Municipal de Educacio de Itajai.
Edison d’Avila — Secretdrio de Educacio

Sandra Cristina Vanzuita da Silva — Coordenadora Técnica

Solicita-se a autorizagdo para realizacdo da pesquisa junto aos alunos com e sem
deficiéncia, matriculados no terceiro ano do Ensino Fundamental da rede municipal de ensino.

Informagdes sobre a pesquisa:

TITULO: EU FIZ MEU GAME: UM PROCESSO METODOLOGICO PARA
CRIACAO DE JOGOS DIGITAIS POR CRIANCAS NO CONTEXTO ESCOLAR

Pesquisador responsavel:

Adriana Gomes Alves - http://lattes.cnpq.br/6495915655298176
Universidade do Vale do Itajai - UNIVALI

Telefone para contato: (47) 9983-0830

Pesquisador(a) Orientador(a):

Regina Célia Linhares Hostins, Dra - http://lattes.cnpq.br/3614416302948755

Professora do Programa de Pés-Graduagdo em Educacdo da UNIVALI
Telefone para contato: (47) 3341-7516

Busca-se o consentimento da Secretaria Municipal de Educacdo de Itajai para
desenvolver o projeto acima citado que se pretende realizar na Escola Municipal Gaspar da

Costa Moraes — Bairro Fazenda — Itajai — SC.
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O projeto intitula-se “EU FIZ MEU GAME: UM PROCESSO METODOLOGICO
PARA CRIACAO DE JOGOS DIGITAIS POR CRIANCAS NO CONTEXTO ESCOLAR” e
tem por objetivo desenvolver um processo metodolégico para o desenvolvimento de jogos
digitais por criangas, apoiadas por académicos das dreas de computacdo e design.

Para a efetivacao desta pesquisa serdo realizadas oficinas com a participacao de alunos
do terceiro ano em atividades de experimentacdo e produgdo de jogos digitais (utilizando
computador, tablets, celulares e outras ferramentas), construcao de ideias e conceitos para os
jogos a serem criados. Os dados para esta pesquisa serdo coletados por meio da observacgao das
atividades desenvolvidas, desenhos, atividades de pintura, entrevistas, participacdo com
interven¢cdo em momentos de atividades na escola, videos ou gravacdes e fotos.

Como parte da abordagem ética deste estudo, asseguramos-lhe que a participagdo é
voluntaria. Todos os participantes tem o direito de retirar seu consentimento ou interromper a
participacdo a qualquer momento sem nenhuma penalidade. A privacidade individual dos
alunos serd preservada em todos os dados resultantes do estudo. Todos os alunos serdo
informados que t€ém o direito de deixar de responder a qualquer pergunta. Os dados serdo
coletados e analisados exclusivamente para os propositos da pesquisa.

O jogo produzido serd transformado em jogo para computador, mediante um trabalho
conjunto do aluno com académicos de Design de Jogos e Entretenimento Digital e da
Computagdo. Esse jogo produzido serd utilizado na escola para atividades com as demais
criancas. Por essa razdo, eles ndo t€m fins lucrativos.

Agradecemos sua atencao e caso seja necessario conversar mais sobre este projeto, por
favor, entre em contato conosco nos telefones (47) 9983-0830 Doutoranda Adriana Gomes

Alves ou (47) 3341-7516 Professora Orientadora do Projeto Dra Regina Célia Linhares Hostins.

Nome da institui¢do: Secretaria Municipal de Educacao de Itajai - SC.
Nome completo do responséavel legal: Edison d”Avila — Secretério de Educacio
AUTORIZACAO

A Secretaria Municipal de Educacdo de Itajai — SC, autoriza a realizacdo da pesquisa
com o Titulo: EU FIZ MEU GAME: UM PROCESSO METODOLOGICO PARA CRIACAO
DE JOGOS DIGITAIS POR CRIANCAS NO CONTEXTO ESCOLAR, que serd realizada

pela Doutoranda Adriana Gomes Alves, tendo como Institui¢do proponente a Universidade do
Vale do Itajai — UNIVALLI, sob a Coordenagdo da professora em Educagao, Dra Regina Célia
Linhares Hostins, professora do Programa de Pés-Graduac¢do em Educacao — PPGE/ UNIVALIL
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Autoriza também os pesquisadores que fazem parte deste projeto a frequentar a
instituicdo para a realizacdo das coletas de dados, bem como autoriza a institui¢cdo a fornecer
aos pesquisadores os dados que forem solicitados. Os pesquisadores estardo disponiveis para

esclarecimentos e ddvidas a respeito da pesquisa.

Itajai, de de 2015.

Assinatura e Carimbo
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APENDICE B. TERMO DE CONSENTIMENTO PARA O PROFESSOR

UNIVERSIDADE DO VALE DO ITAJATL

www.univali.br * e-mail: adriana.alves @univali.br

Fone: (47) 3341 7544 (47) 9983-0830

UNIVALI Rua Uruguai 458 - Bloco B6 - 2° piso CEP: 88302-202 Itajai - SC.

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Nome: Professor (a):

Fui informada detalhadamente sobre a pesquisa intitulada: EU FIZ MEU GAME: UM
PROCESSO METODOLOGICO PARA CRIACAO DE JOGOS DIGITAIS POR CRIANCAS
NO CONTEXTO ESCOLAR, que serd realizada pela Doutoranda Adriana Gomes Alves, tendo
como Instituicao proponente a Universidade do Vale do Itajai — UNIV ALI, sob a Coordenagao

da professora Dra Regina Célia Linhares Hostins, do Programa de Ps-Graduag¢do em Educacao

— PPGE/ UNIVALI

Estou ciente de que os dados coletados sdo sigilosos, que os pais e/ou responsaveis

autorizaram a participag@o das criancas e que a identidade destas serd resguardada.

Assinatura do Professor(a)

Itajai, de de 2015.
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APENDICE C. TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA
PAIS OU RESPONSAVEIS

UNIVERSIDADE DO VALE DO ITAJAI

www.univali.br ¢ e-mail: adriana.alves@univali.br

Fone: (47) 3341 7544

UNIVALI Rua Uruguai,458 - Bloco B6 - 2° piso CEP: 88302-202 Itajai - SC.

TERMO DE CONSENTIMENTO - PAIS OU RESPONSAVEIS

I - DADOS DE IDENTIFICACAO DOS SUJEITOS DA PESQUISA

NOME DA CRIANCA:

SEXO:M ( )F () DATA DE NASCIMENTO: / /
NOME DA ESCOLA:

RESPONSAVEL LEGAL:

NATUREZA (grau de parentesco, tutor, curador, etc.):

SEXO:M( )F( ) DATA DE NASCIMENTO: / /
ENDERECO: N:
BAIRRO: CIDADE: UF.:
CEP: - TELEFONE:

II- DADOS SOBRE A PESQUISA
1- Titulo da pesquisa: Eu fiz meu game: um processo metodoldgico para criagdo de jogos
digitais por criangas no contexto escolar.
2- Pesquisadora: Adriana Gomes Alves — doutoranda do Programa de Pés-graduacao em
Educacdao — PPGE/UNIVALI
3- Duragdo da pesquisa: 6 a 8§ meses aproximadamente
I11 - REGISTRO DAS EXPLICACOES SOBRE A PESQUISA

Estamos realizando um estudo para propor um processo metodolégico para o
desenvolvimento de jogos digitais por criancas no contexto escolar, apoiadas por académicos
das areas de computagdo e design. O projeto também visa promover a inclusao, por meio de
atividades desenvolvidas em colaboracao no grupo de criancas com e sem deficiéncia.

Para a realizagdo desta pesquisa serdo coletados dados por meio de oficinas de
desenvolvimento de jogos na escola, com a participacdo do seu (sua) filho (a). Estas oficinas
serdo registradas por meio de videos e fotos que serdo posteriormente analisadas, assim como
as produgdes das criancas, as observagdes coletadas e as entrevistas prévias com os alunos.

O jogo produzido (em papel) por seu (sua) filho (a) serd transformado em jogo para
computador, mediante um trabalho conjunto dos alunos participantes com académicos de
Design de Jogos e Entretenimento Digital e da Computacdo. Esse jogo produzido seré utilizado
na escola para atividades com as demais criangas. Por essa razao, eles ndo tém fins lucrativos e

a propriedade intelectual de seu (sua) filho(a) e da Universidade serdo resguardados.
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O senhor (a) terd acesso a qualquer tempo, as informagdes sobre os procedimentos e
beneficios relacionados a pesquisa, inclusive para solucionar eventuais dividas.
IV — ESCLARECIMENTOS DADOS PELO PESQUISADOR SOBRE A PESQUISA
1 — Acesso a qualquer tempo, as informag¢des sobre procedimentos relacionados a
pesquisa, inclusive para eventuais dividas.
2 — Liberdade de retirar seu consentimento a qualquer momento e deixar de participar do
estudo, sem que isto traga prejuizo a continuidade da pesquisa.
3 — Salvaguarda da confidencialidade, sigilo e privacidade.
4 — Salvaguarda dos direitos de propriedade intelectual.
V — SOBRE A PROPRIEDADE INTELECTUAL RELATIVA AOS RESULTADOS DA
PESQUISA
1 - Toda e qualquer propriedade intelectual relativa aos resultados da pesquisa pertencera
aos pesquisadores, que determinardo seu uso, protecdo e divulgacao.
2 — Todo resultado da pesquisa que reverter em produto passivel de licenca de uso ou
outra forma de disponibilizacdo ao publico, terd licenciamento ou disponibilizac¢do
gratuitos para uso da instituicdo de ensino participante da pesquisa.
VI — INFORMACOES DOS RESPONSAVEIS PELO ACOMPANHAMENTO DA
PESQUISA
ORIENTADORA: Prof.a Dra. Regina Célia Linhares Hostins
reginalh @univali.br — (47) 9605 18 70
PESQUISADORA: Adriana Gomes Alves
adriana.alves@univali.br - (47) 9983-0830
VII - CONSENTIMENTO POS — ESCLARECIDO
Declaro que, ap6s esclarecido pelo pesquisador e ter entendido o que me foi explicado,

consinto a participacdo do meu (minha) filho (a) na presente pesquisa.

Itajat, de de 2015.

Assinatura do sujeito da pesquisa Assinatura do pesquisador

ou responsavel legal
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APENDICE D. TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA
ACADEMICOS

UNIVERSIDADE DO VALE DO ITAJAIf

www.univali.br ¢ e-mail: adriana.alves @univali.br

UNIVALI Fone: (47) 3341 7544
Rua Uruguai, 458 - Bloco B6 - 2° piso CEP: 88302-202 Itajaf - SC.

TERMO DE CONSENTIMENTO — ACADEMICOS

I - DADOS DE IDENTIFICACAO DOS SUJEITOS DA PESQUISA

NOME:

SEXO:M ( )F () DATA DE NASCIMENTO: / /
NOME DA INSTITUICAO:

CURSO DE GRADUACAO:

ENDERECO RESIDENCIAL: N.
BAIRRO: CIDADE: UF.:

CEP: - TELEFONE:

II- DADOS SOBRE A PESQUISA
1- Titulo da pesquisa: Eu fiz meu game: um processo metodolégico
para criacdo de jogos digitais por crian¢as no contexto escolar.
2- Pesquisadora: Adriana Gomes Alves — doutoranda do Programa de Pds-graduacao em
Educagdo — PPGE/UNIVALI
3- Duragao da pesquisa: 6 a 8 meses aproximadamente
111 - REGISTRO DAS EXPLICACOES SOBRE A PESQUISA

Estamos realizando um estudo para propor um processo metodolégico para o
desenvolvimento de jogos digitais por criancas no contexto escolar, apoiadas por académicos
das dareas de computacdo e design. O projeto também visa promover a inclusdo por meio de
atividades desenvolvidas em colaboracao no grupo de criancas com e sem deficiéncia.

Para a realizagdo desta pesquisa serdo coletados dados por meio de oficinas de
desenvolvimento de jogos na escola, com sua participagdo. Estas oficinas serdo registradas por
meio de videos e fotos que serdo posteriormente analisadas, assim como as produgdes das
criangas, as observacdes coletadas e as entrevistas prévias com os alunos, bem como os didrios
de bordo que serdo elaborados por voce.

Os jogos produzidos (em papel) pelas criancas serdo transformados em jogos para
computador, mediante seu trabalho conjunto com os alunos da escola e atividades de
desenvolvimento nos laboratérios da Univali. Esses jogos produzidos serdo utilizados na escola
para atividades com as demais criangas. Por essa razdo, eles ndo tém fins lucrativos e a sua

propriedade intelectual e da Universidade serdo resguardados.
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Vocé terd acesso a qualquer tempo, as informagdes sobre os procedimentos e
beneficios relacionados a pesquisa, inclusive para solucionar eventuais duividas.
IV — ESCLARECIMENTOS DADOS PELO PESQUISADOR SOBRE A PESQUISA
1 — Acesso a qualquer tempo, as informagdes sobre procedimentos relacionados a
pesquisa, inclusive para eventuais dividas.
2 — Liberdade de retirar seu consentimento a qualquer momento e deixar de participar do
estudo, sem que isto traga prejuizo a continuidade da pesquisa.
3 — Salvaguarda da confidencialidade, sigilo e privacidade.
4 — Salvaguarda dos direitos de propriedade intelectual.
V — SOBRE A PROPRIEDADE INTELECTUAL RELATIVA AOS RESULTADOS DA
PESQUISA
1 - Toda e qualquer propriedade intelectual relativa aos resultados da pesquisa pertencera
aos pesquisadores, que determinardo seu uso, protecao e divulgacao.
2 — Todo resultado da pesquisa que reverter em produto passivel de licenga de uso ou
outra forma de disponibilizacdo ao publico, terd licenciamento ou disponibilizac¢io
gratuitos para uso da instituicdo de ensino participante da pesquisa.
VI — INFORMACOES DOS RESPONSAVEIS PELO ACOMPANHAMENTO DA
PESQUISA
ORIENTADORA: Prof.a Dra. Regina Célia Linhares Hostins
reginalh @univali.br — (47) 9605 18 70
PESQUISADORA: Adriana Gomes Alves
adriana.alves@univali.br - (47) 9983-0830
VII - CONSENTIMENTO POS — ESCLARECIDO
Declaro que, ap6s esclarecido pelo pesquisador e ter entendido o que me foi explicado,

consinto em participar da presente pesquisa.
Itajat, de de 2015.

Assinatura do sujeito da pesquisa Assinatura do pesquisador
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APENDICE E. AUTORIZACAO DE USO DE IMAGEM PARA FINS DE
PESQUISA DE DOUTORADO EM EDUCACAO

UNIVERSIDADE DO VALE DO ITAJAIL

www.univali.br * e-mails: karla cathcart @edu.univali.br
adriana.alves @univali.br

F :(47) 3268 31 86 9177 3820
UNIVALI one: (47) o

Rua Uruguai,458 - Bloco B6 - 2° piso CEP: 88302-202 Itajai — SC.

Autorizagdo de uso de imagem para fins de pesquisa de Doutorado em Educagao
O presente documento refere-se a cessao de uso de imagem do aluno abaixo citado,
conforme autoriza¢do por parte de seu responsavel junto a Unidade Escolar Gaspar da Costa Moraes

e Universidade do Vale do Itajai — SC.

Ao assinar o documento, o responsavel autoriza o uso de imagem do(a) aluno(a)

participante das pesquisas de Doutorado abaixo relacionadas:
CRIACAO DE JOGOS DIGITAIS POR CRIANCAS: PROCESSOS

COLABORATIVOS DE APRENDIZAGEM NA ESCOLA INCLUSIVA - Karla
Demonti Passos Cathcart

EU FIZ MEU GAME: UM PROCESSO METODOLOGICO PARA CRIACAO
DE JOGOS DIGITAIS POR CRIANCAS — Adriana Gomes Alves

a) Vimos por meio deste solicitar a utilizacdo da imagem do aluno na divulgacao e registro de sua
participacdo nas teses desenvolvidas pelas pesquisadoras (aulas, atividades gerais, exposicoes,
registro de autoria do software (jogo) desenvolvido pelo grupo, entre outros) por meio de material
impresso (publicacdo das teses, artigos a serem publicados em revistas cientificas, painéis,
“banners”, posteres a serem apresentados em eventos da area, etc.)
b) Que por “imagem” entende-se a fotografia, filmagem ou ilustracdo (modificadas ou ndo) do
aluno, individualmente ou em grupo;
¢) Que esta autorizacdo € exclusiva para uso dos projetos de pesquisa e do Grupo de Pesquisa:
Observatoério de Politicas Educacionais do PPGE (Programa de Pés-Graduag¢do em Educagao
da UNIVALI), ndo estando estas autorizadas a cederem as imagens para outras institui¢des e fins
que ndo os estabelecidos no item “a”;
d) Que a cessdo de imagem € gratuita e as pesquisadoras supracitadas se responsabilizam pela
apropriacdo e utilizacdo indevida das imagens por terceiros;
e) Que, caso os responsdveis ou o aluno sintam-se constrangidos, ofendidos, incomodados, ou
desrespeitados pelo uso da imagem e discordem de sua publicagdo, devem solicitar o PEDIDO DE
RETIRADA DA IMAGEM, que devera ser realizado em vinte e quatro horas (24h) por e-mail; caso
isto ndo seja efetuado, cabe ao responsdvel tomar as providéncias legais para que isto se efetue.
Deste modo, ciente do estabelecido acima:
() SIM, CONCORDO COM O TERMO E AUTORIZO O USO DE IMAGEM.
() NAO CONCORDO COM O TERMO E NAO AUTORIZO O USO DE IMAGEM.
ALUNO:

RESPONSAVEL:

, de de20 .




APENDICEF.

19/06/2015

2 26/06/2015
3 25/06/2015
4 25/06/2015
5 03/07/2015
6 10/07/2015
7 14/07/2015
- 17/07/2015
8 21/07/2015

15:38

15:38

07:45

09:00

15:38

15:55

13:30

15:38

13:30

16:35

17:20

09:00

10:00

16:30

17:25

14:25

15:15

00:57

01:42

01:15

01:00

00:52

01:30

00:55

01:45

AGENDA DE ENCONTROS NA ESCOLA

Projeto Eu fiz meu Game
Agenda de encontros com as criangas ha escola Gaspar

Envolvimento

Envolvimento

Envolvimento

Envolvimento

Envolvimento

Experiéncia

Experiéncia

Experiéncia

Apresentar o projeto as
criangas e fazer entrevista
inicial

Observar a atividade
criativa e o trabalho
colaborativo dos alunos

Sondagem individual de
atividades intelectivas
(Crianga 1)

Sondagem individual de
atividades intelectivas
(Crianga 2)

Observar a atividade
criativa e o trabalho
colaborativo dos alunos

Atividades com jogo em
versdo analdgica e digital

Atividades com jogo em

versdo analdgica e digital
(cont)

Atividades com jogos de

resoluc@o de problemas

Atividades com jogos de
resoluc@o de problemas

Sondagem 1

Sondagem 2

Sondagem 3

Sondagem 2
(cont)

Etapal: Secdo 1

Etapal: Secdo 1
(cont)

Etapa 1: Secao 2
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Foi realizada a entrevista com as

criangas. Faltou apenas a
Manuela, mas os demais
concordaram em participar do
projeto.

Foi realizada a atividade, porém
o tempo ndo foi suficiente,
portanto deu-se continuidade na
semana seguinte.

Continuagio da sondagem do dia
26 de junho, quando concluimos
a atividade realizando o desenho
da estéria criada

A oficina foi realizada, ocupando
2 aulas. Jogamos o Base 3 e ao
final o Dinobase.

A oficina for realizada em 1 aula
e finalizamos o jogo do Dinobase
e reflexao sobre os dois jogos.
Foi remarcada para o dia 21 de
julho pois a professora tinha um
passeio com as criangas

A oficina foi realizada conforme
o planejado, jogamos o Hora do
Rush e Where is my water?



10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

07/08/2015

14/08/2015

21/08/2015

28/08/2015

04/09/2015

11/09/2015

18/09/2015

25/09/2015

02/10/2015

09/10/2015

16/10/2015

15:38

15:38

15:38

15:38

16:00

15:30

15:40

15:40

15:40

15:40

15:40

16:30

16:30

17:30

16:30

17:10

16:30

17:25

17:10

17:25

17:20

17:25

00:52

00:52

01:52

00:52

01:10

01:00

01:45

01:30

01:45

01:40

01:45

Projeto Eu fiz meu Game
Agenda de encontros com as criangas ha escola Gaspar

Transposi¢ido

Transposi¢io

Transposigao

Transposi¢ido

Oficinas de
produgido de
jogos:conceito
Oficinas de
produgao de
jogos:conceito

Oficinas de
produgio de
jogos:conceito
Oficinas de
produgio de
jogos:conceito
Oficinas de
produgio de
jogos:conceito
Oficinas de
produgio de
jogos:conceito
Oficinas de
produgio de
jogos: design

Criac¢do de jogos com
ferramenta de autoria

Criagdo de jogos com
ferramenta de autoria

Transposi¢do de jogos do
analégicos para digital

Transposi¢do de jogos do
analégicos para digital
W-questions Cards para
definir pardmetros do
projeto de jogo

Fazer retrospectiva das
atividades realizadas até o
momento e planejar as
proximas

Definir o jogo (conceito
bdsico) a ser desenvolvido

Definir o jogo (conceito
basico) a ser desenvolvido

Anélise dos jogos similares

Defini¢ao do jogo a ser
desenvolvido, pricipais
caracteristicas

Protétipo experimental:
simulagdo do jogo por meio
de teatro

Etapa 2: Secdo 1

Etapa 2: Se¢do 2
Etapa 2: Secio 3

Etapa 2: Secdo 4

Etapa 3:

Conceito - Segdo
1

Etapa 3:

Conceito - Segdo
2

Etapa 3:
Conceito - Se¢io
3

Etapa 3:
Conceito - Se¢io
4

Etapa 3:
Conceito - Se¢io
5

Etapa 3:
Conceito - Se¢io
6

Etapa 3: Design -
Secdo 1
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A oficina foi realizada, no
entanto apenas duas criangas
compareceram. Iremos repetir na
préxima secao.

A oficina foi realizada, o Leo
faltou. Tivemos dificuldades no

trabalho colaborativo.

A oficina foi realizada, todos
compareceram. Conseguimos
construir um jogo em equipe.

A oficina foi realizada, o Leo
faltou. Repondemos todas
questdes.

A oficina foi realizada, a Manu
faltou.

A oficina foi realizada, todos

compareceram.

Oficina realizada

Oficina realizada

Oficina realizada

Oficina realizada



21

22

23

24

25

26

27

23/10/2015

30/10/2015

03/11/2015

10/11/2015

20/11/2015

27/11/2015

08/12/2015

26/10/2016

28/11/2016

15:40

15:40

15:40

15:40

15:40

15:40

14:25

16:00

17:25

17:20

16:30

17:00

17:00

17:00

17:00

17:30

01:45

01:40

00:50

01:20

01:20

01:20

02:35

01:30

Projeto Eu fiz meu Game
Agenda de encontros com as criangas ha escola Gaspar

Oficinas de
produgio de
jogos: design

Oficinas de
produgio de
jogos: design
Oficinas de
produgio de
jogos:
desenvolvimento
Oficinas de
produgao de
jogos:
desenvolvimento
Oficinas de
produgio de
jogos:
desenvolvimento

Oficinas de
produgio de
jogos: Avaliagdo
do jogo

Oficinas de
produgio de
jogos: Avaliagao
do jogo

10

11

12

13

14

Prototipar personagens

Prototipar os brinquedos
que criam vida

Avaliar primeiro protétipo

do jogo

Avaliar segundo protétipo
do jogo

Avaliar terceiro protdtipo e
preparar a apresentagao

Apresentagio do projeto e
do jogo para a escola
Testar o jogo

Testar o jogo

Etapa 3: Design -
Secdo 2

Etapa 3: Design -
Secdo 3

Etapa 3:
Desenvolvimento

- Seciio 1

Etapa 3:
Desenvolvimento

- Secdio 2

Etapa 3:
Desenvolvimento

- Seciio 3

Etapa 3:
Avaliacdo -
Secdo 1

Etapa 3:
Avaliacdo -
Secao 2
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Oficina realizada

Foi cancelada para realizagdo da
oficina do jogo do carteiro

Avaliac@o da primeira versao
jogdvel completa do jogo

Avaliagdo da segunda versdo
jogdvel completa do jogo



APENDICE G.

PLANEJAMENTO - PROJETO EU FIZ MEU GAME

FORMULARIO DE PLANEJAMENTO E REGISTRO DOS
ENCONTROS NA ESCOLA GASPAR (EXEMPLO PREENCHIDO)
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Etapa do Projeto Nuimero

Producao de Jogos Digitais-Design 1

DATA: | 16/10/2015 HORARIO 15:40 | HORARIO 17:20
INICIAL: FINAL:

Alunos presentes

Manuela

Vitéria

Raphael

Leonardo

Pesquisadores presentes

Adriana Gomes Alves

Karla Demonti Passos Cathcart

Killian

C — Compareceu / F - Faltou

OBJETIVOS:

Nessa se¢do faremos um protétipo de experiéncia do jogo (Protétipo experimental)

PROCEDIMENTOS:

Fazer uma simulagao do jogo fisicamente, atuando como se fossem os personagens do jogo,
utilizando objetos para simular as ferramentas e assim analisar o funcionamento em
primeira mao (Moser, 2013)

RECURSOS:
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1 cAmera digital

1 ficha do jogo definido na secdo anterior

figuras dos elementos do jogo: livros, lixeira, ventilador, buraco
objetos (lixo) para catar no caminho e criar o brinquedo reciclavel

A atividade atingiu o objetivo? ( ) Sim ( ) Nao ( ) Parcialmente

Observagdes Adriana:

Nessa se¢ao fizemos uma simulacao do jogo sob forma de teatro ou brincadeira. Ap6s
revisarmos a “mecanica” do jogo, cada crianga e também o Killian recebeu um papel:
jogador, lixeira, obstdculos: buraco, ventilador, livros.

As criangas se revezaram nos papéis e divertiram-se bastante.

Todos foram ao menos uma vez o jogador (personagem).

Eles caminhavam, pulavam obstdculos, coletavam lixos na sacola e eram perseguidos pela
lixeira. Ao final tinha um conjunto de lixos com os quais deveriam criar um brinquedo.

A atuagdo do Leonardo como lixeira, do qual era dificil de fugir, gerou a reflexdo de como
seria tratado no jogo esse problema, ou seja, como seria possivel derrotar a lixeira. Nessa
secdo ndo chegou-se a nenhuma solugdo, ficando como “tarefa” para o préximo encontro.
Ap6s o teatro/simulagao, as criangas criaram desenhos para representar o jogo.

Foi muito interessante essa prética, pois todos puderam entender melhor o jogo,
trabalhando com materiais concretos.

Observagoes Karla:

Neste dia foram apresentadas as figuras que foram definidas na sessio anterior, entdo os
alunos deveriam se fazer passar pelos componentes do jogo se fazendo passar pela
personagem, os obstdculos e outros elementos que aparecem no jogo. Levamos também
algumas sucatas que eram elementos que a personagem deveria ir juntando durante o trajeto
para montar no final um brinquedo reciclavel ...

Percebemos que ao representar a jogabilidade, todos compreenderam a forma de jogar, pois
cada um passou pela experiéncia de ser a personagem.

Uma observacao importantedos alunos foi que ninguém conseguia passar pela malvada
lixeira ... que sempre sequestrava os itens coletados pelo jogador...

Ficamos de pensar sobre como a lixeira poderia ser vencida para o préximo encontro.
Vitéria queria sempre trocar de papel, representar outras componentes do jogo ...

Observagdes Killian:

Foi realizado uma apresentacdo das ideias do jogo por meio de um teatro onde cada pessoa
interpretava um dos objetos do jogo, sendo eles: o jogador, a lixeira, o livro, o buraco e o
ventilador. As criangas compreenderam bem a forma do jogo (jogabilidade). Um dos
pontos foi como derrotar o inimigo (a lixeira), cada um ficou responsavel de pensar em uma
ideia e trazer na semana seguinte.

Fotos:
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APENDICE H. ROTEIRO DE ENTREVISTA SEMI-ESTRUTURADA PARA OS
SUJEITOS DA PESQUISA

FASE INICIAL DE SONDAGEM
ROTEIRO DE ENTREVISTA COM AS CRIANCAS
DATA: 19/junho/2015  Hora de Start: 15:38h ~ hora do fim:16:35

Nome do entrevistado: Raphael, Leonardo e Vitéria

Nome do entrevistador: Adriana e Karla

Objetivo da entrevista: reunir os quatro alunos selecionados em uma sala para

conhecerem os objetivos da pesquisa, como vai funcionar o projeto, verificar o interesse em

participar e o conhecimento prévio sobre o tema.

Inicialmente todos se apresentaram, depois foi explicado as criangas o que € o projeto

e que vamos produzir um jogo digital.

1 — O que vocés mais gostam de fazer na escola ?

Leonardo e Vitdria: aula de informaética, joguinho

Raphael: ndo falou, apenas concordou com a cabeca

2 — O que vocés mais gostam de fazer em casa ?

Leonardo: joga videogame

Vitoria: jogo no tablet

Raphael: joga videogame

3 — Voceés costumam jogar em casa e na escola? Se positivo, que tipo de jogo? (digital,

analdgico? Sabem a diferenca) (No computador, no tablet, no celular, no video game?)

jogo.

Leonardo: GTAS e God of War, na escola joga Frive (XBox)

Raphael: Mario

Vitéria: Gatinha Angela, Pintar o cabelo e maquiar a Claudine (Monster High)
4 — Com quem costumam jogar ?

Leonardo: mais sozinho, as vezes com o irmao de 18 anos

Raphael: sozinho, imao mais velho ndo joga com ele

Vitéria: sozinha, as vezes joga com a mae

Vitéria e Raphael joga juntos, montar o bolo na aula de informatica. Eles revezam no

Leonardo prefere jogar sozinho na escola.

5 — Que jogos conhecem? — digitais, analogicos ...
respondido nas outras questdes

6 — Jogam muitas vezes durante a semana ?

Leonardo: mais pela manha. Ele disse que o olho arde se joga muito e ndo gosta de

jogar a noite. Mae define horério. Joga todo dia.

Raphael: joga todo dia, a noite (professora Camila da SRM relata que ele dorme tarde

porque fica jogando)
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Vitéria: joga a noite

7 — Que tipos de jogos gostam mais ?

respondido antes

8 — Voces tém acesso ao computador e a internet em casa?

Leonardo: ndo tem internet, disse que faz pouco tempo que estd morando aqui, veio de
Passo Fundo hd um més

Vitdria: primeiro disse que tinha internet, depois disse que ndo tinha mais (contradicao,
o Leonardo observou isso)

Raphael: tem internet

9 — Vocés tém ideia de como € que se desenvolve um jogo?

Leonardo sugeriu que um jogo educativo para criangas poderem jogar, o “primo” dele
copia o jogo no CD. Depois com algumas questdes da Karla ele refletiu “tem que desenhar”
depois fazer ele se mover.

Vitéria: o jogo € baixado da internet

Raphael: ndo respondeu

10-Vocés tém interesse em participar de um projeto para desenvolvimento de um jogo?
SIM
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APENDICE L ESTORIA “OS BRINQUEDOS RECICLAVEIS QUE CRIARAM
VIDA”



Osbrinquedos
reciclaveis gue
criaramvida
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Prefacio
Os alunos Leonardo, Manuela, Vitéria e Raphael do terceiro ano da

professora Soraya foram até a sala da professora Camila e criaram
brinquedos com materiaisreciclaveis.

Com esses materiais cada um criou 0s seus personagens. A Vitéria criou um
coelho com orelhas grandes e roxas, de cara verde e rabo azul. A Manu criou 0
Jorge e a Alice. Jorge usa faixa verde na cabeca e Alice um chapéu rosa. Leonardo
criou 0 boneco destruidor, uma puxa-puxa, um chaveiro e um colar. Raphael
criou uma casa e o foguete com a colaboracdo da Manu e um menino chamado
Roberto.
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Parte |

Quando bateu o sino parair para a sala os brinquedos criaram vida, e foi aquela
confusao.

Cada dia que passava os brinquedos cresciam mais.

Cada vez que uma crianga jogava lixo, os brinquedos absorviam e faziam mais
brinquedos deles mesmos.

Quando as criangas chegaram na escola, ficaram assustadas com os brinquedos
se mexendo e sairam correndo para o patio.
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Parte ll

Chegaram os professores e foram ver o que tinha acontecido com ascriancas. As
criancas falaram que os brinquedos estavam vivos. Os professores e a diretora
n&o acreditaram no que ascriangasdisseram. Entao os alunosresolveram provar

que os brinquedos tinham vida.

As criangas colocaram cameras escondidas num palhaco que se infiltrou entre os
brinquedos. Uma camera bem pequenina na gravata do palhaco.
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Parte |l

o &
S

Depois que filmaram, colocaram o filme no pen drive e apresentaram na TV
para os professores e pais verem que era de verdade que osbrinquedostinham
vida.

Dai um passaro que era o chefe dos brinquedos foi la explicar para os pais que
os brinquedos queriam uma familia.

Dai cada familia resolveu adotar um brinquedo e leva-lo para casa.



APENDICE J.

FICHA DE AVALIACAO DAS IDEIAS DO JOGO
DATA:

MATRIZ DE AVALIAGAO DAS IDEIAS DOS JOGOS
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/ /

NOME:

JOGO

ADEQUADO
AO TEMA DA
HISTORIA?

E DIVERTIDO?

E DIFiCIL DE
JOGAR?

ATENDE O
PUBLICO ALVO
(MENINOS,
MENINAS, 7 A 10
ANOS)?

E COMPLEXO
PARA
DESENVOLVER?
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APENDICE K. FICHA DE ESPECIFICACAO DO JOGO

PROJETO EU FIZ MEU GAME
Ficha de Especificagao do Jogo

Avaliador: Data: / /

Nome do jogo:

Objetivo do jogo:

Personagens:

Inimigos (se houver):

Obstaculos:

Interface:

Como funciona:

Desenhe uma tela do jogo com a interface (botdes, controles, pontuagéo, etc)
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APENDICE L. FICHA DE AVALIACAO DO JOGO
Projeto Eu fiz meu game
Avaliagao do jogo Brinquedos que Criam Vida

Nome do aluno: Data: / /

PERGUNTAS:
Assinale de acordo com a sua opiniao sobre 0 jogo:

Otimo Bom Ruim

SOBRE O JOGO

SOBRE A DIVERSAO

SOBRE O CENARIO

SOBRE O MINIGAME

A DERROTA DA LIXEIRA

MOVIMENTO DA PERSONAGEM

VOCE ENCONTROU ALGUMA DIFICULDADE PARA JOGAR? ( )SIM ( )NAO
PORQUE?

VOCE COMPREENDEU AS REGRAS DO JOGO? ( )SIM ( )NAO
PORQUE?

QUEM FEZ ESSE JOGO? DE QUEM E ESSE JOGO?

QUAIS OS NOMES DAS PERSONAGENS DO JOGO?

0 JOGO ESTA SEMELHANTE AO QUE FOI PROJETADO PELO GRUPO? ( )SIM ( )
NAO

PORQUE?

DE ACORDO COM O PROJETO, FALTA ALGUMA COISA NESSE JOGO?
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ANEXOS

ANEXO 1. PARECER DO COMITE DE ETICA
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SERVICO PUBLICO FEDERAL
UNIVERSIDADE FEDERAL RURAL DO RIO DE JANEIRO
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO
COMISSAO DE ETICA NA PESQUISA DA UFRRJ / COMEP

Protocolo N° 272/2012

PARECER

O Projeto de Pesquisa intitulado “A4 escolarizagdo de alunos com deficiéncia
mental/ intelectual: politicas publicas, processos cognitivos e aspectos pedagogicos”,
sob a responsabilidade da Profa. Dra. Marcia Denise Pletsch, do Departamento de
Educacio e Sociedade do Instituto Multidisciplinar, processo 23083.007306/2012-61,
atende os principios éticos e esta de acordo com a Resolugdo 196/96 que regulamenta os

procedimentos de pesquisa envolvendo seres humanos.

UFRRIJ, 30/11/2012

C»L\,._ il /C?; o L\_}" \"\‘-—F'“H.h____
Profa. Dra. Aurea Echevarria Neves Lima
Pré-reitora de Pesquisa e Pés-graduagdo



