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Resumo

A ideia de ter alunos como protagonistas no desenvolvimento de jogos digitais ndao € nova. O
construcionismo de Papert (1993) tem sido revisitado por vdrios autores como Dondlinger &
Student (2007), Squire (2003), Aguilera & Mendiz (2003) e Kafai (1995;2005;2006). A
perspectiva construcionista (PAPERT, 1993) mostra-se cada vez mais vidvel uma vez que
avancos tecnoldgicos tornaram mais acessiveis a programacgdo de jogos digitais as criangas
(RESNICK, 2007) e adequada para o desenvolvimento dos jogos digitais por que coloca o
estudante como protagonista do seu aprendizado. Este trabalho traz o relato de uma
observacao participante e € parte de uma pesquisa de doutoramento que tem como temadtica a
integracdo entre o desenvolvimento de jogos digitais e as praticas curriculares ensino de
ciéncias e matemadtica. Durante o desenvolvimento de jogos, os conceitos de diferentes
disciplinas puderam ser revisados com plena aten¢do dos estudantes, que se engajaram para
resolver problemas complexos.

Palavras-chave: Aprendizagem baseada em projetos, construcionismo, desenvolvimento de
jogos digitais, Educac¢ido em Ciéncias e Matematica.

Abstract

The idea of student as main actors in game design is not new. Papert's (1993) constructionist
approach has been revisited by many authors such as Dondlinger & Student (2007), Squire
(2003), Aguilera & Mendiz (2003) e Kafai (1995;2005;2006). The constructionist perspective
is considered to be viable as long as technology advancement has provided children access to
digital game programming (RESNICK, 2007) and it is also adequate for game development
because the student becomes the the center of the learning process. This paper presents the
report of a participant observation, part of a Doctorate which will study integration of digital
game development with curricular practices in Science and Math education. During game
development, concepts from different disciplines were revisited with student great attention,
who were engaged with the challenge of solving complex problems.

Key-words: Constructionism, game design, learning by design, Science and Mathematics
Education.
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Introducao

Na década de 1980, houve um grande entusiasmo em aproveitar os conhecimentos
incorporados em video games para melhorar a educagdo (SQUIRE, 2003). Em parte, tal
entusiasmo foi motivado pela possibilidade de se construir ambientes de aprendizagem mais
atraentes para os alunos (JONASSEN; LAND, SUSAN M., 2000). Desde entdo, a tecnologia
de jogos evoluiu exponencialmente, mas pouco foi feito para estudar as formas como estas
melhorias podem ser incorporadas a ambientes de aprendizagem (SQUIRE, 2003).

Os jogos digitais sdo campedes de venda na industria do entretenimento, sendo
responsaveis, em certa medida, pela necessidade de atualizacdo de hardware para plena
visualizagdo e desenvolvimento dos graficos 3D. As criancas e 0os jovens sao 0s principais
consumidores de games e, na maioria das vezes, ttm desempenho superior ao dos adultos. A
atracdo exercida pelos jogos digitais, muitas vezes, estimula a curiosidade e a criatividade
destes jovens.

Como sao feitos os jogos? Serd possivel criar um jogo personalizado? O que € preciso
saber para se tornar um profissional nesta area? Essas perguntas, apesar de ndo apresentarem
relacdo direta com os contetidos académicos, fazem parte do mundo de muitos estudantes da
educacdo basica que atuam como consumidores passivos de jogos digitais, geralmente
importados. Acreditamos que o redirecionamento deste impeto em prol de atividades
educacionais poderd transformar as priticas de ensino-aprendizagem proporcionando
ambientes para compartilhamento de informagdes e geracao colaborativa de conhecimento.

Nossa proposta é que os estudantes possam ir além de meros consumidores de jogos
digitais para se tornarem, também, desenvolvedores de seus proprios games. A ideia de
utilizar o desenvolvimento de jogos digitais ndo € nova. Papert (PAPERT, 1993) utilizou o
ambiente LOGO para que estudantes, sob orientacio de um professor, criassem jogos
destinados a alunos de séries anteriores. A perspectiva construcionista (PAPERT, 1993)
mostra-se cada vez mais vidvel a medida que os recursos tecnolégicos evoluem e tornam-se
mais baratos e acessiveis a parcelas cada vez maiores da sociedade.

E nesse contexto que o presente trabalho se insere e tem como objetivo apresentar os
resultados obtidos a partir da observacdo de uma experiéncia de desenvolvimento de jogos
digitais por um grupo de alunos em uma escola publica estadual do Estado do Rio de Janeiro.
Esta atividade de observacgdo € parte da fase de levantamento de dados de uma pesquisa de
doutoramento que tem como temadtica a integracdo entre desenvolvimento de jogos digitais e
as praticas curriculares na drea de ensino de ciéncias e matemaética.

Pesquisa sobre games: conceitos, trajetoria e questoes de estudo

E fato que h4 diferencas entre as caracteristicas técnicas de video game e jogos para
computadores. No entanto, a convergéncia de midias tem avancado muito e permitido uma
intersecdo entre estes. Nosso objetivo, neste trabalho, ndo é explorar as diferencas, mas
analisar as caracteristicas comuns a esses jogos digitais. Portanto, neste texto, os termos game
e jogo digital servirdo tanto para video game como para jogos para computadores.

Alguns educadores tém identificado os elementos dos jogos que podem ser usados
para tornar os ambientes de aprendizagem mais cativantes. A partir de uma série de
observagdes, pesquisas e entrevistas, Malone (1981) destacou trés elementos principais que
tornam os jogos digitais divertidos: desafio, fantasia e curiosidade. Ele argumenta que, para
serem mais agradaveis, os jogos digitais educacionais devem ter: objetivos claros para os
quais os estudantes encontram significados; multiplas metas e pontuagdo para dar aos alunos
feedback sobre seu progresso; vérios niveis de dificuldade para que se adéquem a alunos com



diferentes habilidades; elementos aleatérios de surpresa; uma fantasia de apelo emocional e
uma metédfora relacionada as habilidades do jogo.

No que diz respeito a trajetoria da pesquisa sobre jogos digitais educacionais, na
década de 1970, alguns trabalhos foram publicados, mas foi na década de 1980 que a pesquisa
sobre este tema ganhou destaque, acompanhando, assim, a primeira fase de rapido
crescimento e disseminacdo dos jogos digitais (DE AGUILERA; MENDIZ, 2003). Um dos
objetivos destas pesquisas iniciais foi o de estudar os efeitos dos jogos digitais
(comportamento agressivo, dependéncia, isolamento, desempenho escolar etc.), com base em
referenciais e pesquisas sobre televisdo. No entanto, outros objetivos se fizeram presentes
desde que o popular jogo Pac-Man, no inicio de 1980, levou alguns educadores a questionar
se “a magia do Pac-Man” nao poderia ser transportada para o contexto da sala de aula para
aumentar o envolvimento, prazer € compromisso dos alunos (BOWMAN, 1982).

A maioria das pesquisas sobre o potencial educativo dos jogos digitais vem se
desenvolvendo em paises de lingua inglesa, especialmente nos Estados Unidos, nas dreas de
psicologia e psiquiatria, embora outras dreas, como medicina, tecnologia da comunicagao,
sociologia, educacdo e estudos de género, também t€ém demonstrado interesse (DE
AGUILERA; MENDIZ, 2003). De Aguilera & Mendiz (2003) organizaram as principais
temadticas tratadas nestas pesquisas em cinco categorias indicadas no Quadrol.

Quadro 1 Organizacio temadtica proposta por De Aguilera & Mendiz para pesquisas em jogos educacionais

Categoria Caracteristica

Acesso e | Diferenca de acordo com sexo, idade, e sdécio-econdmicas, estudos

utilizacao contextuais, os modelos de uso, as relagdes com outras atividades
relacionadas ao lazer.

Caracterizagdo Géneros temdticos, origem, estrutura e fundo, mediagdo técnica.

Percepcoes Discursos sobre a tecnologia, as questdes da juventude, educacao.

sociais

Efeitos positivos | Agressividade, vicio, questdes de género ou sociais, habilidades

e negativos cognitivas, desempenho escolar, o impacto na socializacio e
funcionamento familiar, o papel da exploracdo, construcio de
identidade.

Outras Médico: oncologia, reabilitacdo de queimados, alcoolismo, dependentes

aplicacoes e | quimicos;

conseqiiéncias Didatico: educagdo especial, a pesquisa em inteligéncia artificial,
tecnologia e sua adaptagcdo para os usudrios, o impacto do usudrio de
tecnologia, introducdo de novas tecnologias na sociedade.

Dondlinger & Student (2007), em sua revisao de literatura sobre pesquisas com jogos
digitais, categorizaram os artigos analisados de acordo com os temas abordados da seguinte
forma: caracteristicas educacionais, elementos para o desenvolvimento eficaz de video games,
teorias de aprendizagem relacionadas, resultados de aprendizagem e diferencas de género em
relacdo ao seu uso. Cabe ressaltar, no entanto, que os artigos podem contemplar aspectos de
mais de uma destas categorias. No que diz respeito as questdes sobre diferengas de género e
jogos digitais, a posi¢cao dos pesquisadores tem sido contraditéria, muito embora seja ampla a
crenca de que as meninas nao jogam jogos digitais com a mesma intensidade ou por tanto
tempo como os meninos (DONDLINGER; STUDENT, 2007).

H4 estudos que indicam que as preferéncias t€m pouco a ver com género € muito mais
relacdo com o acesso e a experiéncias anteriores com jogos digitais (CARR, 2005). H4,
também, evidéncias relatadas na literatura académica sobre a existéncia de diferencas de
género em relacdo aos interesses, ao uso e ao desempenho de criangas (GOLDSTEIN, 1994;



PROVENZO, 1991). Estas diferencas de género também aparecem quando estas criancas sao
solicitadas a elaborarem seus proprios jogos digitais (KAFAIL, 1995). No entanto, ha
indicacdes que estas diferencas ndo s@o universais, por exemplo, o jogo “Where in the World
is Carmem Sandiego?” parece ter igual apelo entre meninos e meninas (CASSELL;
JENKINS, 2000, p. 90). Além disso, as diferencas de desempenho desaparecem apds longo
periodo de exposi¢cdo (GREENFIELD; COCKING, 1996). Kafai (2006), com base em seus
estudos, desafiou os educadores a investigar todas as possiveis formas de uso de jogos digitais
para aprendizagem, tanto para os alunos jogarem como para eles criarem seus proprios jogos
digitais. Hayes & Gomes (2008) acrescentam que os educadores devem explorar o potencial
educacional da criagdo de jogos digitais para a aprendizagem, o que inclui uma atencdo
explicita ao desenvolvimento do projeto.

Este cendrio educacional mescla avancgos tecnoldgicos, questdes sociais e pedagogicas,
por isso, demanda pesquisas para avaliar uso diddtico de jogos digitais bem como seu
potencial para estabelecer caminhos inovadores para a triade educador-educando-
conhecimento.

Metodologia

Nossa pesquisa parte de um contexto natural de aprendizagem por meio da observacao
de uma experiéncia de desenvolvimento de jogos digitais por alunos do ensino médio de uma
escola publica no Rio de Janeiro. A importincia de se observar tal pritica em uma escola
publica estadual, entre outros aspectos, reside na busca por conhecer quais sdo as
necessidades minimas para a adocdo da pratica de desenvolvimento de jogos digitais por
estudantes da educagdo bésica. Temiamos que nossa proposta fosse invidvel para a realidade
brasileira e o fato de ja ter sido posta em prética em uma escola publica estadual nos dava um
contra-exemplo a esta ilacdo e servia de estimulo para avancar em nossos estudos. Esta fase
da pesquisa, portanto, assumiu um cardter exploratério. Optamos pela observacdo ndo-
estruturada (VIANNA, 2007), visto que seu uso como técnica exploratéria € bastante
freqiiente, objetivando estabelecer um panorama do campo de observacdes, sua delimitacdo
bem como estabelecer o contetido das observacdes (VIANNA, 2007). Nossa observacao foi,
de acordo com a classificagdo proposta por Vianna (2007), participante, aberta, ndo-
sistematica, in natura e de outros. Nossa observacdo € participante porque o pesquisador
interage com os alunos e com o professor, sujeitos da observacio. E aberta ja que os
observados tém conhecimento da presenca do pesquisador. E ndo-sistematica, porque ndo é
possivel controlar as varidveis envolvidas na observagdo. Vianna (2007) reserva o termo
observacao sistemadtica para observagdes em laboratério, na qual € possivel controlar algumas
varidveis e observar as demais. Por ocorrer no ambiente real da pratica educativa, nossa
observacao € dita in natura e € considerada como observacao de outros uma vez que o foco da
observacdo ndo € a pratica do proprio pesquisador.

A entrada em campo foi orientada a partir de uma revisao de literatura sobre o
desenvolvimento de jogos digitais por estudantes da educagdo bdsica. Ha vasta producao
académica sobre este tema na literatura internacional, mas pouco foi encontrado na nacional.
No entanto, cabe destacar que a auséncia de documentagdo nao corresponde a auséncia de tais
praticas em escolas brasileiras. Visto que foi durante esta fase que conhecemos, a partir de
pesquisas em meios digitais, o relato de uma prética bem-sucedida de desenvolvimento de
jogos por estudantes em uma escola publica estadual no municipio de Petrépolis-RlJ.

Fundamentacao Tedrica

Seymour Papert, no capitulo intitulado A Word for Learning do livro The Children’s
Machine: Rethinking School in the Age of the Computer (PAPERT, 1994, p. 82-105) indica



que a palavra diddtica se refere a arte de ensinar, e questiona a auséncia, em Inglés, Francés e
Portugués, de uma palavra equivalente que se refira a arte de aprender. Papert sugere o termo
matética (mathetics) para se referir a arte da aprendizagem. O termo € derivado do verbo
grego que significa aprender, assim como didética é derivado do verbo grego que significa
ensinar. Ao mudar a énfase do ensino para a aprendizagem, buscamos ir além daquilo que os
professores devem fazer para ensinar bem, para enfatizar a busca sobre o que os alunos devem
fazer para aprender e como os professores podem auxilid-los. Busca-se formar alunos
protagonistas de sua propria aprendizagem.

Em uma perspectiva construcionista (PAPERT, 1993) o desenvolvimento de jogos
digitais fica sob responsabilidade dos estudantes. Essa ideia foi inicialmente explorada na
proposta de Papert de uso do ambiente LOGO para que estudantes projetassem jogos sobre
fracOes para serem utilizados por criangas mais novas do que eles (HAREL; PAPERT, 1991).
A abordagem construcionista de aprendizagem envolve duas atividades: a construcdo do
conhecimento por meio da experiéncia e da criacdo de produtos pessoalmente relevantes.
Segundo El-Nasr e Smith (2006), a teoria propde que seja qual for o produto, seja ele uma
casa de passarinho, programa de computador ou um robd, o desenvolvimento e aplicacdo de
produtos sdo significativos para quem os cria e que a aprendizagem se torna ativa a medida
que se da por meio da constru¢do auto-dirigida de artefatos.

Durante o desenvolvimento dos jogos digitais, os alunos reformulam suas
compreensdes € expressam ideias e sentimentos pessoais sobre o conteido abordado e
também sobre caracteristicas do jogo em si (KAFAI, 2006; PAPERT, 1993). Baytak & Land
(2010) destacam que apesar do interesse em incorporar o desenvolvimento de jogos digitais
por estudantes em salas de aula, essa pratica é relativamente inexplorada. Segundo os autores
podem-se destacar varios obstdculos para uma implementacdo generalizada tais como o pouco
tempo de aula, a importancia das avaliacOes externas e os requisitos de conhecimento de
informadtica, e o nivel de conforto dos professores quanto a programacao de jogos digitais em
uma proposta de ensino construtivista. No entanto, alguns avangos tecnolégicos tornaram a
programacao de jogos digitais mais acessiveis as criangas (RESNICK, 2007).

Na década de 1990, o uso de computadores para o ensino oferecia oportunidades a
aprendizagem cooperativa, principalmente por razdes pragmadticas. Strommen (1993) indicava
que era frequente a situacdo na qual as criangas, reunidas em grupos, utilizam computadores.
Tal pratica era motivada pela restricdo orcamentdria das escolas para dispor de computadores
em quantidade suficiente para uso individual de cada crianga e levou a métodos de
aprendizagem cooperativa para o ensino com tecnologia. Ele chamou isso de "casamento de
conveniéncia que rendeu muitos frutos" (STROMMEN, 1993, p. 46). Os ambientes
computacionais pareciam facilitar a aprendizagem cooperativa (NASTASI; CLEMENTS,
1993). Nesta época emergia a drea de pesquisa denominada Computer Supported
Collaborative Learning (CSCL).

Ted Panitz (1997, p. 1) define a colabora¢do como uma “filosofia de interacdo e estilo
de vida pessoal, onde os individuos sdo responsdveis por suas acdes, incluindo a
aprendizagem e o respeito as habilidades e contribui¢cdes de seus pares”. J4 a cooperagdo ele
define como “uma estrutura de interacao projetada para facilitar a realizacao de um produto
final ou objetivo especifico a partir do trabalho de pessoas conjuntamente em grupos”
(PANITZ, 1997, p. 2).

A proposta de desenvolvimento de jogos pelos estudantes da educacdo bdsica estd
apoiada na abordagem construcionista e nos conceitos de colaboragdo e de cooperagdo. Nela o
estudante € posto como protagonista de sua prépria aprendizagem e tem a possibilidade de se
desenvolver a partir da interacdo com seus colegas e professores, cada um colaborando de
acordo com seus niveis de experi€ncia e interesse.



Foco da Observacao

Com base em nosso referencial tedrico, buscamos, na revisiao de literatura, estudos
sobre desenvolvimento e uso de jogos digitais na educagdo, especialmente aqueles
compativeis com as abordagens construcionista e colaborativa e que pudessem nos orientar
especificamente na observacdo de uma atividade que envolve o desenvolvimento de jogos
digitais por alunos da educagdo basica. Com base neste critério, identificamos dois artigos que
serviram de base para guiar e também analisar nossas observacdes: The Classroom as “Living
Laboratory”: Design-Based Research for Understanding, Comparing, and Evaluating
Learning Science Through Design (KAFAI 2005) e A case study of educational game design
by kids and for kids (BAYTAK; LAND, 2010). Assim, em nossas observagdes, buscamos
encontrar aproximagdes e afastamentos entre as caracteristicas encontradas nestas pesquisas
com as nossas observagdes de campo.

O foco de nossa pesquisa € a integracdo entre desenvolvimento de jogos digitais e o
ensino de ciéncias e matematica. Assim, nossa observagdo estd focalizada nas interagdes dos
sujeitos, professor e alunos, no contexto de uma pratica educativa que objetiva o
desenvolvimento de jogos digitais por alunos da 1* série do ensino médio de uma escola
publica.

Listamos a seguir os resultados obtidos por Baytak & Land (2010) em seu estudo
sobre desenvolvimento de jogos de computador pelos alunos. Buscamos identificar estes
resultados em nossa observacdo de campo.

° Ao criar jogos digitais educacionais os alunos aprendem a pedir e oferecer
ajuda.
. Ao criar jogos digitais educacionais os estudantes tém a oportunidade de

representar, de forma concreta e significativa, o seu conhecimento pessoal relativo aos temas
escolhidos.

o A criagdo dos jogos digitais incentiva a diversidade de ideias na sala de aula.

o A criacdo dos jogos digitais pode levar a um envolvimento significativo dos
participantes ampliando a sentimento de comunidade em sala de aula.

. O desenvolvimento de jogos digitais pode ser altamente motivador para os
alunos, sendo evidenciado pelo engajamento permanente.

. Acdes de suporte ocorrem durante todo o processo do desenvolvimento de
jogos digitais, ndo sendo centrada apenas nos professores, mas também entre os estudantes.

. Aprendizagem baseada em projetos, em particular de desenvolvimento de

jogos, pode se refletir em unidades curriculares de longo prazo que sejam integradoras, de
modo auténtico entre diferentes matérias.

Segundo Kafai (2005, p.29), na aprendizagem baseada em projetos hd um foco
explicito no planejamento da aprendizagem, ndao para beneficio do préprio projeto, mas para
apoiar a aprendizagem de conteddos curriculares. Uma das caracteristicas analisadas no
trabalho de Kafai foi o planejamento colaborativo dos estudantes para o desenvolvimento de
jogos digitais educativos. Em seguida, Kafai analisou o contetudo cientifico nas discussdes de
planejamento, estabelecendo como questdao fundamental se a integracdo do ensino de ciéncias
faz parte das preocupacdes dos alunos. Outras questdes, indicadas por Kafai como ndo triviais
e importantes para pesquisas futuras, foram:

. Como os professores podem identificar quando uma interven¢do individual é
necessdria ou quando a intervengao dos colegas € suficiente?

. Como os professores identificam se uma questdo pertence a apenas um grupo
ou se é importante para a turma toda?

. Como os professores podem balancear os objetivos curriculares regulares e
previamente planejados com aqueles advindos das pesquisas individuais dos alunos?



Experiéncia de Desenvolvimento de Jogos Digitais:
Relato da Observacao

Cenario e entrada em Campo

Nessa etapa da pesquisa, observamos dois grupos formados por alunos do ensino
médio no Colégio Estadual Embaixador José Bonifacio, em Pedro do Rio, no municipio de
Petrépolis-RJ. O professor, responsavel pelo projeto na escola, reservou quinze vagas para
cada grupo. O projeto foi desenvolvido ao longo de 2011 como uma atividade extracurricular
e ocorria no contraturno. Os estudantes do turno da manha participavam do grupo (GT) que se
reunia as segundas-feiras a tarde, enquanto os estudantes do turno da tarde se reuniam no
grupo (GM) as sextas-feiras pela manha. O planejamento e os objetivos eram iguais para os
dois grupos e os encontros tinham duracdo de duas horas, GT (14h20 as 16h20) e GM (10h00
as 12h00). As atividades foram iniciadas em 14/03/2011. A partir deste momento o termo
professor serd utilizado para o responsdvel pelas turmas e pelo desenvolvimento do projeto.
Usaremos observador ou pesquisador para fazer referéncia ao 1° autor deste artigo.

O professor realizou esta experiéncia pela primeira vez em 2009 e a partir dela ganhou
varios concursos nacionais e internacionais. Ao longo de 2010, dedicou-se a projetos de
estereoscopia’, afastando-o temporariamente do desenvolvimento de jogos. No final de 2010,
seu projeto de desenvolvimento de jogos ganhou 15 laptops em um concurso. Esta premiacao
o estimulou a retomar o projeto de desenvolvimento de jogos, deu muita visibilidade a sua
pratica e motivou muitos estudantes a sonhar com o desenvolvimento de jogos digitais.
Estamos acompanhando todas as fases da reedi¢ao deste projeto em 2011. Como a demanda
foi maior do que a oferta de vagas, o professor optou por realizar um sorteio para formar os
grupos do projeto a partir da listagem de interessados.

Decidiu-se que haveria 15 vagas para cada grupo e, apds o sorteio, os grupos ficaram
com os seguintes perfis: 10 meninos e cinco meninas no GM e 11 meninos e quatro meninas
no GT. Durante o periodo de observagdo, o professor realizou onze encontros com cada
grupo. O primeiro autor deste trabalho acompanhou 82% (n=11) das atividades do GM e 45%
(n=11) das atividades do GT, totalizando quatorze encontros observados. Para os encontros
que nao foram observados diretamente, adotou-se uma entrevista informal com o professor
para coleta de informacgdes. As notas de campo foram redigidas a mao durante as observacoes
e posteriormente digitadas. O professor planejou os encontros de modo que os dois grupos
tivessem essencialmente os mesmos conteidos, mas reservou espaco para respeitar as
peculiaridades e os ritmos de cada grupo.

Durante o periodo de observacdes os alunos fizeram diversas tarefas pontuais e
estavam finalizando o jogo proposto pela professora de espanhol, mas o trabalho foi
interrompido devido a greve dos professores. Apesar do professor do projeto nio ter
participado da greve, como os demais aderiram, os alunos deixaram de frequentar a escola
durante um grande periodo. As aulas ndo haviam retornado até o envio deste trabalho.

Episodios Selecionados da Observacao

Para atender as limitacdes de espaco para a redacdo deste texto, ndo serd possivel um
relato detalhado de cada encontro, nem € este o nosso objetivo, mas daremos destaque a
aspectos que julgamos relevantes para relacionar a experi€éncia observada com as questoes
identificadas nos artigos de Kafai (2005) e Baytak & Land (2010). Portanto, a seguir,
relataremos alguns momentos selecionados, que chamamos de “Episédios” por se

2 A estereoscopia € a simulacdo de duas imagens da cena que sdo projetadas nos olhos em pontos de

observacdo ligeiramente diferentes, o cérebro funde as duas imagens, e nesse processo, obtém informagdes
quanto a profundidade, distancia, posi¢do e tamanho dos objetos, gerando uma sensa¢do de visdo de 3D.



caracterizarem como situacdes ocorridas durante a observacao, que evidenciaram as questoes
pedagdgicas envolvidas no processo de desenvolvimento de jogos digitais por alunos da
educagdo bésica.

Episdédio 1: Introduzindo a Atividade aos Alunos

No primeiro encontro, o professor explicou o planejamento do curso. As atividades
seriam realizadas a partir da simulacdo de uma empresa de criagdo de jogos digitais, a Fractal
Multimidia, que produziria games educacionais. Apresentou as cinco principais “profissdes”
nesta empresa: game-designer, designer gréafico, designer de &4udio, programadores e
publicitarios. As funcdes de cada profissional estdo descritas no Quadro 2. Todos foram
informados que na primeira parte do projeto os participantes iriam aprender um pouco de
todas as “profissdes”. Isso seria fundamental para auxiliar o andamento dos projetos, visto
que cada um j4 saberia qual a melhor forma de entregar sua parte do projeto para o colega.
Por exemplo, o designer gréfico saberia exatamente qual o formato, dimensao e resolucao das
imagens que poderiam ser utilizadas pelos programadores.

Quadro 2: Fun¢des dos profissionais em projetos de Desenvolvimento de Jogos Digitais

Categoria Caracteristica/Atividade

Game-designer Vislumbra o jogo como um todo. E o “cérebro” do projeto, acompanha
e coordena todo 0 processo.

Designer grafico | Busca imagens na Internet, faz os desenhos. Tem que ter cuidado com
direito autoral. Responsdvel pela parte visual dos personagens e do
cendrio. Utiliza software de edicdo grafica.

Designer de | Responsabiliza-se pela trilha sonora, sonoplastia, efeito sonoro de
audio eventos. Utiliza sites que disponibilizam efeitos sonoros gratuitos e
alguns softwares de autoria.

Programadores Programacdo dos jogos. Faz uso do software Scratch (MIT), criado por
Michel Resnick, que possibilita edi¢ido online e offline.

Publicitarios Encarrega-se pela divulgacdo dos jogos. Elabora estratégias de
divulgacdo, por exemplo, distribuicio de uma fase do jogo como
versdo beta. Utiliza redes sociais e blogs.

A proposta do professor é que o projeto tenha duragdo de dois anos. Durante o
primeiro, os jogos serdo desenvolvidos com o aplicativo Scratch desenvolvido por Michel
Resnick no MIT (Massachusetts Institute of Technology). Este aplicativo permite programar
de modo visual, como se fosse a movimentacdo de pegas de um jogo de montagem e pode ser
utilizado, além do desenvolvimento de jogos, para criar animacdes e apresentacdes. Foi
idealizado para ser usado por criancas e adultos. No segundo ano do projeto, o professor
pretende fazer uso de um software mais profissional, o Multimedia Fusion 2 (MME2).

O professor apresentou um panorama das atividades e como poderd auxiliar os alunos.
Para a parte de dudio o professor se comprometeu em apresentar sites que disponibilizam
efeitos sonoros gratuitos e também alguns softwares de autoria para que os alunos pudessem
criar seus proprios sons. Para a parte de edicdo de imagens e videos, o professor também se
comprometeu em apresentar aplicativos gratuitos que permitissem aos alunos terem liberdade
para manipular os arquivos na escola ou em casa.

Episédio 2: Conceitos e Construcao de Jogos Digitais como contexto para
conteudos escolares

Os diferentes estdgios de animacdo de movimentos de objetos sdo feitos pela
utilizagdo de trajes. Cada objeto pode ter diferentes trajes. O objeto morcego, para dar a



ilusao de que ele estd batendo as asas, possui trajes diferentes, por exemplo, um para as asas
fechadas e outro as asas abertas. Pode-se identificar a presenca de dois conceitos
matematicos: varidvel e parametros. O traje de um objeto pode ser varidvel e o universo de
variacdo serd definido pelo criador do jogo. O tempo de troca de um traje para o outro dard a
melhor ilusao de movimento do morcego. Se as asas baterem lentamente, ndo serd coerente
com a realidade. Os alunos podem partir para uma pesquisa sobre o tempo de movimentacao
das asas do morcego e abrir uma interface com o ensino de biologia. Por outro lado, a escolha
da quantidade de frames por segundo, para dar a ilusdo de movimento, € uma Otima
oportunidade para relacionar o desenvolvimento dos jogos a fisica e a biologia.

As dimensdes de uma imagem no padrdo do Scratch € em pixels, 480x360. Em
mais uma interface com conteudos académicos, indicamos o sistema cartesiano como base
para a localizag¢do na tela. O eixo x tem variacdo inteira de -240 a 240 j4 o eixo y ird variar
entre -180 e 180. Para que o "morcego" siga o movimento do cursor do mouse, ele devera
assumir as coordenadas x e y do mouse. Portanto, utilizamos novamente os conceitos de
varidvel e parametros para resolver este problema de movimentacdo de objetos na tela do
jogo.

Nestes exemplos, tal qual registrado por Kafai (2005) ao discutir a abordagem de
aprendizagem baseada em projetos, o desenvolvimento de jogos digitais pelos estudantes
proporciona contextos auténticos para aprendizagem interdisciplinar.

Episodio 3: Oportunidades de Cooperacao entre Professores e Alunos e
Alunos entre Si

Um aluno disse que o morcego dele se movimentava em diagonal. Ao compartilhar
com os colegas, observou-se que ele utilizou a varidvel de posicdo no eixo x do mouse para
ambas as coordenadas do morcego e por isso o movimento dele estava diferente. Essa
observacdo foi feita por um colega em conjunto com o professor. Neste caso, pudemos
observar o que Baytak & Land (2010) indicaram, ou seja, ao criar jogos digitais educacionais
os alunos aprenderam a pedir e oferecer ajuda e ainda t€ém a oportunidade de representar, de
forma concreta e significativa, o seu conhecimento pessoal relativo aos temas escolhidos.

Em outra atividade uma aluna utilizou um gato e um cachorro, quando clicava no gato
o cachorro latia e ela quis saber porque quando clicava no cachorro o gato ndo miava. O
professor explicou que o computador € “burro”, ou seja, s6 faz o que estiver programado. E
que ela so6 tinha feito a parte da programacao para o cachorro latir. Um outro aluno que estava
proximo a auxiliou a resolver o problema. Neste caso, ocorreu como sugerido por Baytak &
Land (2010), a¢des de suporte que ocorrem durante todo o processo de desenvolvimento de
jogos digitais, ndo sendo centrada apenas nos professores, mas também entre os estudantes.

Episodio 4: Motivacao e Engajamento

Alguns alunos do Grupo da Manha se propuseram a vir mais um dia, nas segundas-
feiras as 8h50m, para fazer jogos utilizando um outro programa, o Kodu. Esses alunos ficaram
muito entusiasmados e ficaram na escola, participando de atividades do projeto, do inicio da
manha as 14h (MALONE,1981). Como nido tiveram as duas primeiras aulas, esses alunos
seguiram no projeto até o inicio das atividades do grupo da tarde. Os alunos queriam ficar um
pouco mais, mas nao foi possivel. Notamos aqui que o desenvolvimento de jogos digitais se
mostrou altamente motivador para um grupo de alunos do projeto, sendo evidenciado pelo
grande engajamento, ja relatado por Baytak & Land (2010).

Episodio 5: Atividades Integradoras e Interdisciplinares de Modo Auténtico

Aos alunos do projeto foram apresentadas trés propostas de temas para que
fossem desenvolvidos os jogos. A professora de espanhol propds um no qual o jogador
deveria saber os nomes, em espanhol, de objetos de uma casa. O professor de educagdo fisica



sugeriu um cuja temadtica seria Capoeira, mas se preocupou em nao incluir combate, apenas a
exibicdo de movimentos. J4 o professor de quimica sugeriu uma “trilha ambiental” com acdes
consideradas corretas ou erradas em relacdo ao meio ambiente. O professor responsavel pelos
jogos optou por comecar os trabalhos com o desenvolvimento do jogo de espanhol. A
proposta da professora de espanhol era utilizar esse jogo com os alunos do 1° ano do ensino
médio, o que se assemelhou a idéia de Papert quando fez propOs aos estudantes que
projetassem jogos sobre fra¢des, utilizando o LOGO, para serem utilizados por criangas mais
novas (HAREL; PAPERT, 1991).

Organizou os grupos da manhad e da tarde de modo que todos os cdmodos da casa
ficassem sob responsabilidade de pelo menos trés alunos. Cada equipe responsavel por um
comodo deveria escolher uma linguagem visual a ser utilizada, por exemplo, estilo manga,
desenho animado, imagens em tons pastéis etc. Os alunos poderiam fazer os desenhos a mao e
depois digitalizar. A equipe que optou pelo desenho a mao livre apresentou dificuldades para
o uso da perspectiva e nesta oportunidade o professor abordou conceitos de geometria
(KAFAL 2005).

Episddio 6: Diversidade de Ideias na Sala de Aula

Um aluno perguntou se poderia fazer a casa no AutoCAD (aplicativo profissional
usado por arquitetos e engenheiros) e o professor questionou se ele saberia mesmo fazer e o
aluno respondeu que estava fazendo um curso e poderia ter a ajuda do professor do curso. O
professor disse que o AutoCAD € bem dificil e que o resultado ndo ficaria tdo bom. Sugeriu
que o aluno usasse o Google Scketchup (HAYES; GAMES, 2008; RESNICK, 2007). O aluno
se propds a tentar criar o0 modelo com o software sugerido (EL-NASR; SMITH, 2006). Esta
situacdo aqui relatada corrobora a nocdo de que a criacdo dos jogos digitais incentiva a
diversidade de ideias na sala de aula. O professor relatou ao pesquisador que teve a
oportunidade de aprender novidades com os alunos durante o projeto e que estava muito feliz
com isso. Ele disse: “Esses alunos tem tempo para ficar mexendo, mexendo e acabam
descobrindo coisas bacanas. E bom aprender com eles, porque meu tempo é mais escasso”.

Conclusoes

Ao confrontar elementos presentes na literatura académica com fatos observados em
campo foi possivel a identificacdo de questdes relevantes: Os contetidos académicos
utilizados para resolugdo de problemas na execucdo do desenvolvimento de jogos sdao
apropriados pelos alunos para uso em outros contextos académicos, como avaliacdes, por
exemplo? O que ndo agradou aos alunos na execucdo deste projeto? O que o professor
considera que faltou neste curso e que poderia tornd-lo melhor?

A perspectiva construcionista (PAPERT, 1993) para o desenvolvimento dos jogos
digitais traz o protagonismo do aprendizado para quem lhe € de direito, o estudante. Com a
observacdo da experiéncia relatada, aponta-se que os conceitos puderam ser revisados com a
plena aten¢do dos estudantes, que se engajaram para resolver problemas complexos. E o que é
mais interessante, os alunos criaram novos problemas e buscaram suas proprias solugdes.

Os problemas que surgiam naturalmente durante o desenvolvimento do projeto eram
abertos, ou seja, ndao havia solu¢do pronta para eles e as solugdes foram obtidas a partir da
colaboracdo entre alunos e o professor. Esta € uma caracteristica desta abordagem que a
diferencia da separacdo tradicional entre o foco no saber e o foco na aprendizagem, ao colocar
professor e alunos, lado a lado, contribuindo para a resolu¢do de problemas. A necessidade de
uso de conteudos didéticos surgiu de forma contextualizada e os alunos puderam criar suas
préprias solucdes.



Consideramos que a acdo docente foi essencial para esta prdatica e nos mostra que
devemos centrar atencdo para os conhecimentos necessdrios a um professor que tenha
interesse em utilizar esta pratica. Essa observacdo nos auxiliou a redirecionar nossa pesquisa
de modo a estabelecer uma atencao especial na participa¢do do professor, como mediador do
processo de aprendizagem, como participe da constru¢do do conhecimento, mas acima de
tudo, como lider de uma proposta inovadora de construcdo do saber. Acreditamos que essa
caracteristica de lideranca, associada a liberdade institucional de autoria, sd@o elementos
fundamentais para praticas bem-sucedidas de desenvolvimento de jogos digitais como
contextos auténticos (KAFAI, 1995) de aprendizagem de ci€ncias e matematica e, também, de
outras disciplinas da educagao basica.
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