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RESUMO

Existe um descompasso entre os métodos de ensino utilizados na escola basica
e a forma de aprender desta geracao de nativos digitais (Presky 2001, p. 2)*, habituados
a acessar diversas informagdes de forma néo linear e nos mais variados tipos de midias.
Por outro lado, os jogos tém se tornado um fenémeno cultural. Os jogos digitais e os
jogos de tabuleiro tornaram-se mais complexos e interativos e sua utilizacao vém cres-
cendo cada vez mais, inclusive no campo da educacao. Esta pesquisa visou investigar
de que forma a utilizagdo de um jogo de tabuleiro, construido com tecnologias de mode-
lagem e impressao 2D e 3D, pode potencializar o processo de ensino/aprendizagem e
contribuir para dinamizar a relagéo professor/aluno na escola contemporanea. Partiu-se
das seguintes hipoteses: (i) um jogo de tabuleiro pode estimular a aprendizagem e
melhorar a relagéo aluno/professor no ensino de artes; (ii) um modelo genérico desse
jogo possibilitara que professores de outras areas de conhecimento criem seus préprios
jogos, com conteudos variados. Esta pesquisa de natureza aplicada envolveu trés
etapas: (a) elaboracdao de um produto: um jogo de tabuleiro voltado para o ensino de
artes; (b) avaliacao da aplicacao deste objeto educacional em escolas da rede publica
(coleta de dados com observagao nao participativa, entrevistas e questionarios). (c) cri-
acao e validacao de um modelo genérico de jogo. Concluiu-se que a utilizacado de jogos
de tabuleiro com conteudo pedagdgico, que sigam principios de desenvolvimento ja
estabelecidos para jogos comerciais, melhora o processo de aprendizagem dos alunos
do ensino fundamental. Além disso, 0 modelo de jogo definido neste trabalho possibilita
que professores de diferentes areas do conhecimento construam facilmente jogos de
tabuleiro similares, empregando tecnologias modernas de modelagem e impressao (2D
e 3D).

Palavras-chaves: Jogos educativos, jogos sérios, jogos digitais, jogos de tabu-
leiro, educacao, informatica.



ABSTRACT

There is a mismatch between the teaching methods used in the basic school
and the way of learning of this generation of digital natives (Presky 2001, page 2),
used to access information in a non-linear way and in the most varied types of media.
On the other hand, games have become a cultural phenomenon. Both digital and
board games have turned more complex and interactive, and their use has been
increasing, even in the field of education. This research aimed to investigate how the
use of a board game, built with 2D and 3D modeling and printing technologies, can
enhance the teaching/learning process and contribute to dynamise the teacher/student
relationship in the contemporary school. We started from the following assumptions:
(i) the use of the board game can boost the learning and improve the student /teacher
relationship; (ii) a generic model of this game will enable teachers from the other
areas of knowledge to create their own games, with varied contents.The methodology
involves three steps: (a) elaboration of a product: a board game; (b) evaluation of
the application of this educational object in the public schools (collection with non-
participatory observation, interviews and questionnaires);(c) creation and validation of a
generic game model.lt was concluded that the use of board games with pedagogical
content, following principles of development already established for commercial games,
improves the learning process of students in the elementary level. In addition, the game
model defined in this work allows that teachers from the different areas of knowledge
easily construct similar board games, using modern modeling and printing technologies
(2D and 3D).

Keywords: Educational games, serious games, digital games, bord games, edu-
cations, computing
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1 INTRODUGAO

Nesta introducao, sdo apresentados a relevancia da pesquisa, a justificativa, a
pergunta, as hipdteses os objetivos e a estrutura do documento. E possivel, portanto,
visualizar o arcabougo da pesquisa.

1.1 Relevéancia da Pesquisa

A geracao que se desenvolveu apds o surgimento do computador e da inter-
net possui uma fluéncia digital e uma forma de aprender diferentes das geragcdes
anteriores (MATTAR, 2010, XIII) . A escola, entretanto, conserva a mesma estrutura
e forma de ensino do inicio do século XX. Um ensino baseado na transmissao de
conteudos e fundamentado na cultura do livro. Os professores, pressionados pelas
condi¢des de trabalho e pelos baixos salarios, trabalham desmotivados e muitas vezes
sem condi¢des de acompanhar a evolugéao das novas tecnologias. No campo das artes,
a questao é ainda mais complexa, pois boa parte dos professores de arte ndo possui
formagdo adequada. Segundo levantamento feito pelo INEP — Instituto Nacional de
Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira, de acordo com as notas estatisticas
do censo escolar 2016', somente 39,8% das disciplinas de Artes no ensino médio
sdo ministradas por professores com formacao adequada; e das disciplinas de Artes
declaradas nas turmas de anos finais do ensino fundamental, o pior resultado ocorre
para a disciplina de Artes, pois apenas 32% sao ministradas por professores com
formagado adequada.

O Censo da Educagéo Superior 20142 , por outro lado, revela que de todas as
1.445.476 matriculas de graduacao em licenciatura apenas 0,5% se referem aos cursos
de formacgéao de professores de artes (educacéao artistica).

Em nosso pais, € possivel identificar duas visbes sobre educagéo que se
alternam conforme os projetos de governo e as disputas politicas que se operam na
sociedade. De um lado temos a proposta de uma educagao que busca formar cidadaos
que saibam viver em sociedade, e por isso busca a ampliacdo e universalizacao do
ensino publico, considerando importante o ensino de artes na escola basica, assim
como sociologia e filosofia. Em outro extremo, temos a proposta de uma educacgao
mais voltada para as demandas do mercado de trabalho, que investe em um ensino
tecnicista, reduz recursos publicos para educacao, incentiva a privatizacao do ensino e

' Notas Estatisticas Censo Escolar 2016 — Instituto Nacional de Pesquisas Educacionais Anisio
Teixeira — INEP/MEC Disponivel em: < http://portal.inep.gov.br/censo-escolar> Acessado em:
10/03/2017 <http://download.inep.gov.br/educacao_basica/censo_escolar/notas_estatisticas/2017/
notas_estatisticas_censo_escolar_da_educacao_basica_2016.pdf>

2 Resumo Técnico Censo da Educacgéo Superior 2014 — Instituto Nacional de Pesquisas Educacionais
Anisio Teixeira — INEP/MEC Disponivel em: <http://portal.inep.gov.br/web/guest/resumos-tecnicos>
Acessado em 11/03/2017 <http://download.inep.gov.br/download/superior/censo/2014/resumo_tecni
co_censo_educacao_superior_2014.pdf>
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prioriza o ensino de matematica e portugués no ensino basico, deixando em segundo
plano o ensino de artes, filosofia e sociologia.

O ensino de artes nas trés modalidades - musica, teatro e artes visuais - tornou-
se realidade nas escolas ap6s uma longa batalha dos profissionais da area. Foi através
do movimento de arte educadores que o ensino de arte adquiriu importancia, sobretudo
a partir da constituicdo de 1988, apds o regime militar (BARBOSA, 1989, s.p.). A
discussdo sobre a importancia do ensino de arte nas escolas, aparentemente ja
superada apos o Regime Militar, foi retomada recentemente como um ciclo que se
repete de tempos em tempos. Em que pese essa situagao indefinida do ensino de
artes no ensino médio, os professores de artes permanecem na ponta deste processo,
tendo que ministrar suas classes muitas vezes com recursos precarios e em condigoes
dificeis.

A questdo da expansdo da tecnologia esta posta na sociedade. E fato que
vivemos numa sociedade informacional (CASTELLS, 1999, p.119), de maneira que é
preciso formar cidadaos que sejam capazes de viver e se desenvolver nesse mundo.
Mais ainda, esse novo paradigma de sociedade exige um trabalhador mais qualificado,
criativo, inovador e também um cidaddo mais critico que seja capaz de se posicionar
frente as grandes questdes que atravessam a humanidade.

A arte tem uma contribuicdo enorme a dar nesse sentido. O ensino de arte
qualificado e com materiais educativos apropriados propicia o desenvolvimento de
aspectos cognitivos importantes para a aprendizagem em todos 0s niveis e campos
do saber. A necessidade de propiciar aos alunos uma alfabetizag&o visual € um dos
papéis importantes da arte na escola. Em uma sociedade em que a informacéo visual
se tornou o tipo de informagao mais consumida, é de suma importancia que as pessoas
aprendam a analisar conscientemente estas imagens. “A leitura de imagens fixas e
méveis da publicidade e da Arte na escola nos ajuda a exercitar a consciéncia acerca
daquilo que aprendemos por meio da imagem” (BARBOSA, 2012, 20) .

Existem pesquisas que apontam que a Arte desenvolve a capacidade
cognitiva da crianga e do adolescente de maneira que ele possa ser
melhor aluno em outras disciplinas. A musica desenvolve diversos pro-
cessos cognitivos, comparando, organizando, selecionando. Em Arte,
opera-se com todos os processos da atividade de conhecer. Nao s6
com os niveis racionais, mas com os afetivos e emocionais (BARBOSA,
2006, s.p.).

Entretanto, faltam recursos para os professores de artes da escola basica e,
sobretudo recursos inovadores que dialoguem com as novas tecnologias. Uma revisao
sistematica de literatura sobre jogos educativos no contexto do Simpdsio Brasileiro
de Informatica na Educacéao (SBIE) indicou que entre os artigos publicados no SBIE
de 2001 a 2010 que continham as palavras jogo, jogos ou games em seus titulos
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ou resumos nao havia nenhum referente a area de Artes Visuais (PIETRUCHINSKI
et al., 2011, p.480). Em outro mapeamento sistematico da literatura sobre Jogos
Sérios Competitivo-Colaborativo, analisando artigos indexados pelos Mecanismos de
Busca Académica (MBAs) no periodo de dez anos (2003 a 2013) percebeu-se a
predominancia das areas de ciéncias exatas e a auséncia de estudos e publicacdes na
area de Artes (BUCHINGER; HOUNSELL, 2013, p.280).

Os jogos educativos vém ganhando espaco, sobretudo depois da popularizagao
dos jogos digitais. Porém, boa parte dos jogos educativos s&o considerados enfado-
nhos e ndo atraem os alunos. No campo das artes o ludico é uma questao importante
e a producao de jogos educativos que trabalhem conteddos de artes na escola pre-
enche uma lacuna no que se refere a disponibilizacdo de material de apoio para os
professores. Também é necessario pesquisar sobre a producao de jogos educativos no
sentido de produzir conhecimento para desenvolver tecnologias capazes de superar as
deficiéncias nesse campo do saber. E preciso produzir jogos educativos mais atrativos
para os alunos, como também capacitar os professores para que eles mesmos possam
empoderar-se nesse processo. Disponibilizar recursos que sejam capazes de aliar o
processo de ensino/aprendizagem com a utilizagao das novas tecnologias, adequando
a escola a realidade contemporanea, estimulando a interagéo entre alunos e professo-
res com propostas mais dindmicas de ensino, em que o professor possa atuar como
um mediador no processo de ensino/aprendizagem, dando ao aluno a possibilidade de
uma participagdo mais ativa na busca do conhecimento.

A aprendizagem baseada em jogos é uma tendéncia ja apontada pelo New
Media Consortium - NMC Horizont Report® como uma das tecnologias emergentes
que tém potencial para impactar o ensino, conforme aponta o estudo “As Perspectivas
Tecnolégicas para o Ensino Fundamental e Médio Brasileiro de 2012 a 2017: Uma
Anélise Regional do NMC Report™.

Considerando os lucros gerados pela industria de jogos, esta é uma fatia promis-
sora do mercado para o qual muitas empresas privadas ja estdo se direcionando, seja
na producdo de jogos comerciais, quanto na producéo de jogos educativos. E preciso
que as Universidades também desenvolvam pesquisa nesse sentido, dando suporte
as escolas pubicas para que estas ndo tenham que recorrer a iniciativa privada, cujos
interesses econémicos podem estar acima dos processos educacionais.

3 A New Media Consortium é uma comunidade internacional de especialistas em tecnologia educa-
cional, que produz relatérios que apontam as principais tendéncias e tecnologias emergentes para
educagao em um prazo de cinco anos. <https://www.nmc.org/>

4 As 12 tendéncias da educagio brasileira até 2017 - PORVIR|Inovagio e educagao <http://porvir.org/
12-tendencias-da-educacao-brasileira-ate-2017/> acesso em 11/03/2017.
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1.2 Justificativa/Problema de pesquisa

Com os avancos tecnoldgicos, como o surgimento do computador e da Internet,
a sociedade passou por uma mudanga de paradigma. Temos um novo modelo de
desenvolvimento informacional baseado na tecnologia da informacéo. As novas tecno-
logias estao integrando o mundo em redes globais de comunicacao (CASTELLS, 1999,
p.57). Neste novo paradigma, a informacéao tornou-se uma valiosa matéria-prima, séo
criadas novas tecnologias para agir sobre a informacéo. Isso afeta todos os processos
da sociedade, pois a informacao é uma parte integrante de todos os aspectos da vida
humana, seja no que se refere ao trabalho, a escola, a familia, ou mesmo em relagao a
propria existéncia enquanto individuo (CASTELLS, 1999, p.108).

A geracao que frequenta a escola basica atualmente desenvolveu-se na era do
computador e da internet e possui uma fluéncia digital que boa parte dos professores,
de uma geracao anterior, ndo possuem (PRENSKY, 2012, p.33).

Os dois grupos -professores e alunos — sao tao diferentes na abordagem,
na visdo de mundo, no estilo e nas necessidades, que mal conseguem
se comunicar. (PRENSKY, 2012, p.34)

Muitas das teorias educacionais e de treinamento tradicionais estao defasadas,
pois estamos vivendo uma descontinuidade. As aulas ndo podem mais ser expositivas,
os conteudos devem ser aprendidos pelas pessoas por meio de perguntas, descobertas,
construcoes e interagdes, e, se possivel, de forma divertida. Uma das raz6es de nao
termos sucesso na educacao de jovens e trabalhadores é que estamos tentando educar
uma nova geracao com ferramentas antigas, que ja ndo sao mais eficazes (PRENSKY,
2012, p.39).

Segundo Marc Prensky (2012), a geracao criada com o computador e com a
Internet desenvolveu mentes em hipertextos, aprendendo a ter um raciocinio rapido,
movimentando-se através de varias informacgdes, desenvolvendo uma forma de pen-
sar ndo linear que entra em choque com o modelo de ensino sequencial que ainda
predomina nos sistemas educacionais (PRENSKY, 2012, pp.71-72).

Mattar (2010) também coloca que esta nova geragao tem uma forma diferente
de aprender.

Os jovens de hoje passam boa parte do dia assistindo a televisao, na
Internet e jogando games. Diferentes experiéncias resultam em diferen-
tes estruturas cerebrais. Devemos pensar em uma neuroplasticidade ou
plasticidade do cérebro. O cérebro de nossos alunos mudou fisicamente.
Processos de pensamento linear retardam o aprendizado dessa nova
geragao, que possui mentes hipertextuais (MATTAR, 2010, p.11) .
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Por outro lado, os jogos tém ganhado espacgo na sociedade contemporéanea e
s&o considerados hoje como a maior fonte de lucro da industria criativa superando
até mesmo a industria cinematogréfica, conforme Relatério Final de Mapeamento da
Industria Brasileira e Global de Jogos Digitais(GEDIGAMES, 2014) . Com superprodu-
cOes feitas por equipes altamente especializadas a industria de games fatura bilhées,
sendo a América Latina um dos mercados consumidores mais promissores. No Brasil
a industria de games vem crescendo aceleradamente, ja que uma boa parcela dos
jovens joga ou ja jogou algum tipo de videogame. E nao sé jovens, mas também
pessoas adultas e maduras tém o habito de jogar videogames (MATTAR, 2010, p.11).
Os jogos digitais tornaram-se um fenémeno cultural e tecnolédgico, seu surgimento e
difusdo langaram um novo olhar sobre o0s jogos, permitindo o desenvolvimento de novas
experiéncias ludicas (BROUGERE, 2015, pp.9-10). Todo esse processo provocou uma
reinvencao dos jogos de tabuleiro, que passaram a ser mais complexos e colaborativos,
e vém ganhando mais adeptos a cada dia que passa (JULIO, 2017) . Recentemente
foi realizado o maior evento de jogos analdégicos do Brasil, reunindo editoras, lojistas,
consumidores, produtores de conteudo, tradutores e autores do segmento. Denominada
como Diversdo Offline® , essa feira, realizada no Rio de Janeiro nos dias 19 e 20 de
agosto de 2017, ja se encontra na terceira edicao, e chegou a receber cerca de 2.500
pessoas de diversas regides do pais nesta sua Ultima edigao® .

Unir o ludico ao ensino de artes pode propiciar uma aprendizagem significativa,
pois a arte e 0 jogo séo ambos produtores de imagens e trazem em seu contexto ques-
tées culturais, privilegiando a afetividade, pois a emogao é uma ferramenta importante
no processo educativo (SANTOS, 2008, pp.24-27) .

O desenvolvimento do aspecto ludico facilita a aprendizagem, o desen-
volvimento intrapessoal e interpessoal, colabora com a saide mental,
prepara para um estado interior fértil, facilita o processo de socializacao,
comunicacao, expresssao e de construgdo do conhecimento.(SANTOS,
2008, p.27)

A obrigatoriedade do ensino de artes na escola ocorreu com a reforma educaci-
onal de 1971, em plena ditadura militar, instituindo um ensino polivalente, em que artes
plasticas, musica e artes cénicas (teatro e danga) seriam ensinadas conjuntamente
por um mesmo professor nas séries do ensino fundamental (BARBOSA, 2008, p.10) .
Entretando, “isto ndo foi uma conquista de arte-educadores brasileiros mas uma cria-
cao ideoldgica de educadores norte-americanos que, sob um acordo oficial (Acordo
MEC-USAID), reformulou a Educacéo Brasileira, estabelecendo em 1971 os objetivos

Disponivel em: <http://diversaooffline.com.br/> Acesso em: 22/08/2017

6 Noticiario Globo News: Em plena era digital, jogos offlines, como cartas e tabuleiros, fazem sucesso.
Diponivel em: <http://g1.globo.com/globo-news/jornal-globo-news/videos/v/em-plena-era-digital-jogo
s-offlines-como-cartas-e-tabuleiros-fazem-sucesso/6091660/>
Acesso em 21/08/2017
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e o curriculo configurado na Lei Federal n® 5692 denominada 'Diretrizes e Bases da
Educacao”(BARBOSA, 1989, p.170) .

Naquele periodo nao existiam cursos universitarios para preparar professores
de artes, apenas alguns cursos que formavam professores de desenho, sobretudo
desenho geométrico. O 'Movimento Escolinhas de Arte’ era bastante ativo fora das
universidades, e desde 1948, buscava desenvolver a auto-expressao da crianca e
do adolescente por meio do ensino de artes. Em 1971 esse movimento era bastante
forte e estava difundido por todo o pais. Porém, a lei que tornou obrigatério o ensino
de artes, ndo pode assimilar esses professores formados pelas escolinhas, pois a
maioria deles nao tinha o grau universitario exigido para lecionar a partir da 52 série. Foi
criado entdo, um curso universitario para preparar professores de Educagéo Artistica, a
disciplina que havia sido instituida para o ensino de artes. A partir de 1973 surgiram os
cursos de licenciatura em Educacao Artistica na universidade que pretendiam preparar
em apenas dois anos um professor de artes capaz de lecionar muasica, teatro, artes
visuais, desenho, danca e desenho geométrico, no ensino fundamental (12 a 82 séries)
e algumas vezes no ensino medio também (2° grau) (BARBOSA, 1989, pp.170-171).

Em 1983, boa parte desses professores de arte desenvolviam um ensino de
arte espontaneista, considerando o desenvolvimento da criatividade como principal
objetivo de ensino. Neste caso o conceito de criatividade era ligado a espontaneidade,
autoliberacao e originalidade, focando sobretudo em praticas de desenho ou canto-
coral. Essa compreensao da criativadade como espontaneidade faz parte do senso
comum, ja que os professores nunca tiveram a oportunidade de estudar as teorias da
criatividade ou disciplinas que tratem desse tema nas universidades, excetuando-se
a Universidade de Sao Paulo, que de 1977 a 1979 tinha em seu curriculo um curso
intitulado Teoria da Criatividade oferecido para alunos de artes. Essa identificacdo da
criatividade como autoliberagdo pode ser explicada pela situacao politica, pois em
1983 o pais estava saindo de um ditadura militar que que ja durava 19 anos, com uma
severa censura que reprimia a expressao individual. Talvez por isso essa ansiedade por
autolibertagéo tenha dominado as artes e o ensino de artes (BARBOSA, 1989, p.171) .

Embora defendessem um ensino de artes como auto-expressao e autoliberacéo,
boa parte dos professores, contraditoriamente, sequiam os livros didaticos, baseados
fundamentalmente nos livros usados para o ensino de desenho geométrico nos anos 40
e 50, que ndo tinham nenhuma preocupacao com o desenvolvimento da autoliberacao
(BARBOSA, 1989, p.171).

A professora Ana Mae Barbosa, educadora brasileira, pioneira em arte educacao,
desenvolveu por volta de 1987 a Proposta Triangular ou Abordagem Triangular que une
contextualizacdo histérica, apreciacao artistica e fazer artistico, quebrando totalmente
a visao espontaneista no ensino da arte nas escolas (MARTINS, 2012a, p.1). Porém, o
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que predomina ainda hoje nas disciplinas de artes sao as praticas de atelié, como pintar,
desenhar, modelar e outras atividades em que os professores priorizam o fazer artistico
descontextualizados, sem relagdo com o universo da arte. Trabalhos que somente
exercitam o contato com a linguagem plastica, mas nao desenvolvem a expressao
pessoal e Unica dos sujeitos, e nao trabalham a histéria e os codigos especificos do
campo em arte (MARTINS, 2012b, p.58). Seja por que ndo possuem o preparo € a
estrutura necessarios para promover outro tipo de ensino, seja por que existem poucos
materiais que possam |Ihe dar o suporte. Por isso, é importante que se pesquisem e
produzam materiais que possam unir o pedagogico ao ludico, buscando uma proposta
de ensino que extrapole as praticas de atelié.

Diante dessa realidade, em que sdo necessarios novos materiais que propiciem
o desenvolvimento de uma proposta de ensino mais interativa e focada no aluno, e
num contexto de profunda transformagao social em que as novas midias e 0s jogos
desempenham um importante papel, esta pesquisa buscou apontar metodologias para
desenvolver um jogo educativo e divertido para o ensino de artes na escola basica,
e que pudesse, ao mesmo tempo, ser convertido em um modelo genérico de jogo
para outras disciplinas. Com este foco, a pesquisa foi norteada pela seguinte pergunta:
“A utilizagdo de um jogo de tabuleiro, construido com tecnologias de modelagem e
impressao 2D e 3D, pode potencializar o processo de ensino/aprendizagem e contribuir
para dinamizar a relacao professor/aluno e os processos de ensino e aprendizagem
gue se estabelecem na escola contemporanea®“? Algumas questdes foram basilares no
desenvolvimento deste trabalho:

* Quais as etapas e processos necessarios para o desenvolvimento de um jogo
capaz de ser tdo atrativo e divertido quanto os jogos produzidos pela industria
do entretenimento, e que também fosse educativo?

» Como criar, a partir disso, um modelo de jogo que pudesse ser adaptado para
diferentes conteudos?

» Como esse jogo desenvolvido poderia contribuir para o processo de ensino e
aprendizagem?

1.3 Hipotese/proposicao

Dentro do quadro atual da escola bésica no Brasil, com os recursos que temos
disponiveis e com a formacao dos professores que atuam no quadro do docente, propor
a utilizacdo de metodologias inovadoras que levem em conta as novas formas de
aprender desses alunos que vivem mergulhados em um universo altamente tecnolégico
€ um desafio.
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Os beneficios advindos do uso de jogos no processo de aprendizagem podem
ser utilizados para favorecer o engajamento de professores e alunos em propostas
de ensino dindmicas e integradas. Com base nisso, tem-se como hipbtese que a
utilizagdo de um jogo de tabuleiro fisico, produzido com o auxilio das tecnologias
digitais de producao de objetos fisicos, possa trazer beneficios no processo de ensino-
aprendizagem de criancas e adolescentes na escola basica.

Uma segunda hipétese é a de que um jogo elaborado especialmente para o
ensino de conteudos referentes a histdria da arte possa ser um aporte importante para
os professores de arte da escola basica, no sentido de viabilizar um ensino de artes
mais contextualizado e dinamico. Relacionando conceitos da histéria da arte com as
obras publicas da cidade espera-se contribuir para a criagdo de uma consciéncia mais
voltada para a preservacao do nosso patrimonio histérico cultural.

E como terceira e ultima hipdtese temos que um modelo genérico de jogo possa
ser utilizado pelos professores para criar seus préprios jogos com 0s mais variados
conteudos, utilizando tecnologias computacionais de modelagem e impressao 3D e 2D.

1.4 Objetivos
1.4.1 Objetivo Geral

O objetivo geral desta pesquisa é investigar de que forma a utilizagao de um
jogo de tabuleiro, construido com tecnologias de modelagem e impressao 2D e 3D, pode
potencializar o processo de ensino/aprendizagem e contribuir para dinamizar a relacao
professor/aluno e os processos de ensino e aprendizagem que se estabelecem na
escola contemporanea.

1.4.2 Objetivos Especificos

A partir do objetivo primario, a investigacao abre-se para novos objetivos que
trardo contribuicdes para o uso da tecnologia na educacgao. Sao eles:

» Desenvolver um jogo de tabuleiro que possa ser utilizado na Educacao Basica e
que contribua para a melhoria do ensino de artes, possibilitando uma abordagem
contextualizada.

» Criar um modelo genérico de jogo que possa ser adaptado para diferentes
conteudos.

+ Identificar as possibilidades do uso de tecnologias de modelagem e impressao
2D e 3D para o desenvolvimento de objetos de aprendizagem.
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» Compreender como os jogos podem contribuir para dinamizar a relagao profes-
sor/aluno e os processos de ensino e aprendizagem que se estabelecem na
escola contemporéanea.

1.5 Estrutura do Documento

Comecamos com uma breve introducao sobre o assunto, discorrendo sobre
a justificativa e relevancia da pesquisa, apontando o problema que nos propomos a
resolver, bem como as proposi¢oes e objetivos do trabalho desenvolvido. No segundo
capitulo, fazemos uma revisao de literatura com varios enfoques, comecando por uma
contextualizagcao dos processos de ensino e aprendizagem no mundo contemporaneo
globalizado, abordando as mudangas ocorridas na era digital, bem como a relagéo dos
jogos com o ensino de artes visuais. A seguir, passamos a abordar o papel dos jogos
na cultura, com diferentes enfoques de autores consagrados nesse campo do saber,
para em seguida tratar da importancia histérica dos jogos no cenario educativo, em que
resgatamos a histéria dos jogos na educacao, aprofundando a importancia dos jogos
no desenvolvimento cognitivo segundo as teorias de Piaget, uma referéncia teérica que
fundamenta esta pesquisa. Num terceiro momento da revisédo de literatura, tratamos
do desenvolvimento de jogos ou design de jogos, como denominam os autores da
area. Finalizando este capitulo, abordamos a semiética nos jogos, aspecto importante
nos jogos e transversal aos estudos de Piaget, que tem adquirido contornos mais
complexos na sociedade contemporanea. No terceiro capitulo, discorremos sobre a
metodologia empregada nesta pesquisa, detalhando todos os processos e etapas.
No quarto capitulo, é feito um breve apanhado dos trabalhos relacionados. No quinto
capitulo, procedemos a um detalhamento do jogo desenvolvido, explicitando como
foi escolhido o tema e o conteddo, quais 0s processos para o seu desenvolvimento,
suas mecanicas e regras, a evolucao dos protoétipos. No sexto capitulo, tratamos do
experimento em si, apresentando os testes de validacéo e seus resultados e conclusoes,
bem como os testes com grupo experimento e grupo controle. No sétimo capitulo,
apresentamos um modelo genérico de jogo que pode ser adaptado para diversos
conteudos, com sua validagao através do desenvolvimento e teste de um jogo para
o ensino de biologia; e no oitavo e ultimo capitulo, discorremos sobre as principais
conclusdes da pesquisa desenvolvida.
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2 REVISAO DA LITERATURA

A globalizagcado e o desenvolvimento de novas tecnologias de informagéo e
comunicagao estao provocando mudancgas profundas na sociedade que afetam os
processos de ensino e aprendizagem. Muitos estudos vém sendo realizados para
compreender esse processo, indicando uma mudancga de paradigma no campo da
educacao. O ensino de artes assume um importante papel nesse contexto.

Apés o surgimento dos videogames, 0s jogos se popularizaram, transformando-
se em um fenémeno cultural que se tornou objeto de estudos importantes.

O design de jogos educativos ainda € um campo em aberto, existem poucos
materiais que elucidam as questdes que perpassam o design de jogos com fins
pedagogicos. A maior parte do conhecimento produzido no campo do design de jogos
é voltado para desenvolvedores de games comerciais. Unir os aspectos que norteiam
a utilizacao de jogos na educacao com um conhecimento sistematizado sobre design
de jogos foi um dos desafios neste trabalho.

2.1 Contextualizacao
2.1.1 Globalizacao e processos de Ensino e Aprendizagem

Vivemos em uma “sociedade em rede” (CASTELLS, 1999, p.119) ou “sociedade
do conhecimento” (HARGREAVES, 2004, p.17). A partir da segunda metade do século
XX, ocorreram muitos avancos cientificos e tecnoldgicos, inicialmente impulsionados
pela industria bélica no contexto da Segunda Guerra Mundial e subsequentemente pela
corrida armamentista no auge da Guerra Fria. O Vale do Silicio, nos EUA, foi o berco de
muitas das importantes invencdes que iriam revolucionar a microeletrénica. A concen-
tracéo espacial de centros de pesquisa, instituicdes de ensino superior e empresas de
tecnologia avancada favoreceu a pesquisa € a inovagao, consolidando aquela regiao
da Califérnia, na década de 70, como o centro nevralgico das inovacdes eletronicas,
lugar que ocupa ha quarenta anos. La, trabalham cerca de 250 mil pessoas do setor de
tecnologia da informacéo. Foi onde surgiu o circuito integrado, o0 microprocessador € 0
microcomputador, dentre outras tecnologias importantes (CASTELLS, 1999, p.100). O
surgimento dos microcomputadores e da internet impulsionou uma profunda transfor-
magcao social. Em meados de 1990 o uso da internetse expandiu de forma vertiginosa,
sendo amplificado pela nova geragao de equipamentos de comunicagao sem fio. Saltou
de cerca de 40 milhdes de usuarios em 1996 para 2,8 bilhdes em 2013 (CASTELLS,
2015, p.36).

A quantidade de informagdes que hoje sdo compartilhadas e a possibilidade da
comunicagao em tempo real possibilitou a criagcdo de uma rede global de comunica-
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cao. A informacao passou a ser uma matéria-prima. Diferentemente das revolucoes
tecnoldgicas anteriores em que a informacéo agia sobre as tecnologias, agora sao
criadas novas tecnologias para agir sobre a informagao. As grandes corporacdes fo-
ram capazes de operar de forma desterritorializada neste novo mundo globalizado,
garantindo a busca de mercados mais lucrativos para seus produtos, com mao de
obra barata e condigdes atrativas que maximizassem seus lucros. A l6gica das redes
também serviu e serve para criar estruturas, mantendo a flexibilidade. Organizagdes
e instituicoes podem ser alteradas, reorganizadas, modificadas. Essa capacidade de
reconfiguragédo determina e caracteriza uma sociedade em constante mutacdo. Outra
caracteristica importante é a penetrabilidade dos efeitos destas novas tecnologias.
Considerando que a comunicacao integra praticamente todas as atividades humanas,
todos os processos da existéncia humana passam a ser moldados por este novo meio
tecnolégico (CASTELLS, 1999, pp.108-109).

A Internet trouxe esta nova forma de comunicacao, cuja caracteristica € a
capacidade de enviar mensagens de muitos para muitos, em tempo real ou nao,
denominada por Castells (2015) como “autocomunicacdo de massa”. Neste novo
modelo, todas as formas de comunicagéo articulam-se através de um hipertexto digital
interativo que mistura e recombina toda a diversidade e variedade de expressdes
culturais transmitidas pela interagdo humana. Isto é historicamente novo e provoca uma
grande mudanca social e cultural (CASTELLS, 2015, p.102).

Deste modo, a sociedade esta em constante transformagao. Torna-se dificil
acompanhar a evolugao das novas tecnologias, que se superam constantemente. As
maquinas substituem o homem nos trabalhos manuais, como é o caso do campo
em que a agricultura se torna cada vez mais mecanizada, substituindo a mao do
homem. Os rob6s passam a operar nas linhas de montagem em fungdes que antes
eram executadas por maos humanas. Como consequéncia, as tarefas se tornam mais
complexas e as empresas passam a necessitar de um trabalhador mais qualificado,
mais criativo, capaz de operar estas novas tecnologias, de criar novas tecnologias,
de trabalhar em equipe, e que acompanhe as constantes muta¢oes da “sociedade do
conhecimento” (HARGREAVES, 2004, p.18). A escola é entdo pressionada a atender
essa demanda do mercado. Porém, uma visao empresarial do ensino transforma a
educagao num objeto, um elemento a mais na cadeia de produgao e consumo, e
que deve produzir resultados quantificados. Desta forma, cria-se um paradoxo entre
a escola que deve preparar um aluno criativo, capaz de inovar € movimentar-se na
sociedade do conhecimento, e a escola que é forcada a limitar a educacéo as deman-
das do mercado. A criatividade, a inventividade e a inovagédo sdo a mola propulsora
desta economia do conhecimento e as escolas precisam formar alunos com estas
qualidades. Contudo, os sistemas educacionais permanecem impondo uma gestao
baseada na visdo de uniformidade curricular, auferindo resultados através de provas,
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de metas de desempenho e classificando as escolas conforme o resultado de seus
alunos (HARGREAVES, 2004, p.17).

A questao do desenvolvimento da criatividade é central para a formacao do
aluno. Por um lado para prepara-lo como um trabalhador qualificado de acordo com as
novas exigéncias desta sociedade informacional ou “sociedade em rede” (CASTELLS,
1999, p.119), mas também é crucial para a formacao deste aluno como individuo, como
cidadao autbnomo, capaz de colocar-se no mundo, com pensamento critico e visdo
global da sociedade. A criatividade consiste na capacidade de organizar e recombi-
nar um repertério de conhecimentos buscando novas solucées, novas possibilidades
(OSTROWER, 1987, p.39).

Quando a sociedade globalizada, baseada na produg¢do e no consumo, reduz
a educacao a um bem tangivel, que deve gerar resultados quantificaveis na forma de
lucros, de ascensao social, de oportunidades no mercado de trabalho ela desliga o co-
nhecimento da afetividade, da subjetividade humana, desumanizando-o, esvaziando-o
de seu sentido. O conhecimento origina-se em nossas percepcoes e o0 que desperta a
imaginacéo criativa do individuo sdo indagac¢des que nascem do entusiasmo diante
de alguma matéria ou realidade com as quais este se relaciona. Estas indagacdes
estao ligadas a sua afetividade, sdo formas de relacionamento afetivo (OSTROWER,
1987, p.39). A humanidade em seu desenvolvimento histérico separou a abstragao, a
racionalizac¢do, dessa experiéncia sensorial do ser humano. Em outras palavras, a teoria
e a conceituagao tornaram-se mais importantes que o fazer e o vivenciar no processo
de aprendizagem. No que se refere ao desenvolvimento humano, Piaget (1966) coloca
que a primeira etapa do desenvolvimento cognitivo passa pela percepcao das coisas de
modo sensorial, vinculando-se a elas afetivamente. Isto € o alicerce para o desenvolvi-
mento na segunda etapa, mais intelectual, de comparacoes e abstracdes. Se a primeira
etapa nao for bem estruturada também podera bloquear a segunda (OSTROWER,
1987, p.83).

Essa hierarquia de saberes, em que a abstracéo e a conceituagao adquiriram
um valor mais nobre do que experiéncias sensoriais, deu origem a um sistema de
ensino que se baseia na retencao mecanica de férmulas e conceitos (OSTROWER,
1987, p.86).

O desdém pela experiéncia sensivel do homem reflete o desinteresse
pelo préprio ser humano, por sua afetividade e suas potencialidades
criativas. Revela a indiferenca pelo carater sensual do viver e pela
unicidade da vida. P6e em evidencia o clima alienante de nossa socie-
dade (OSTROWER, 1987, p.87).

A sociedade exige dos individuos, pela complexidade das tecnologias que de-
senvolve, um alto grau de especializagdo. Contudo, os caminhos que levam a essa



Capitulo 2. Revisdo da Literatura 26

superespecializacdo carecem de qualificacdes criativas, “restringindo-se a proces-
sos de adestramento técnico, ignorando no individuo a sensibilidade e a inteligéncia
espontanea do seu fazer” (OSTROWER, 1987, p.38).

Ocorre um reducionismo: todo o processo de formagao se resume a especiali-
zacbes dentro de especialidades, havendo um desligamento das questdes globais e
consequentemente um esvaziamento de sentido. Esse processo de desligamento das
areas de conhecimento ja esta presente na prépria estrutura curricular da escola basica,
gue separa as areas de conhecimento em campos que ndo se inter-relacionam. Na vida,
os fenbmenos fisicos, quimicos, matematicos ndo sao estanques e nem separados dos
fatores humanos. Para ilustrar esse processo podemos utilizar um exemplo real, como
no caso de um fotégrafo que capta uma imagem em sua camera. Nesse ato de captar
a imagem, ele esta realizando um processo que interliga esses varios campos do
conhecimento: utiliza sua sensibilidade artistica para escolher o melhor angulo, realiza
um fendmeno éptico na medida em que a imagem é captada por uma lente no interior
de uma camera escura, e se a foto for captada numa camera analogica, o filme devera
ser revelado em processos fotograficos de laboratério, neste caso também estara se
valendo de reagdes quimicas para produzir a imagem. Se o fotografo optar por uma
camera digital, estara utilizando linguagens computacionais para captar a imagem, o
que remete a conhecimentos no campo da matematica e da fisica. Além disso, todo
0 seu gesto se insere no contexto da cultura e, neste aspecto, considerando que a
fotografia foi um marco na evolugdo das tecnologias, existe todo um conhecimento
histérico a respeito do tema. Ao ter acesso a esse conhecimento, o ato de fotografar se
qualifica, pois, o individuo ampliara seu leque de possibilidades ao entrar em contato
com o trabalho de outros fotdgrafos que construiram esse campo do conhecimento.
Desta forma, abrir-se-do novas possibilidades, gerando assim novas ideias. Mas, se
apenas aprendermos as fungdes que nos permitem compreender os botdes da cAmera
e somente nos concentrarmos na qualidade da imagem que esta sendo produzida,
reduziremos enormemente nossa capacidade de visualizar novas possibilidades e
realizar inovacoes.

E paradoxal que, ao mesmo tempo que a globalizagéo crie uma sociedade da
informagao que requer homens globalizados, instruidos, responsaveis e criativos, a
I6gica neoliberal de mercado reduza a educac¢ao a uma mercadoria, transformando-a
em formas de aprendizagem mecanicas e superficiais, desconectada do real sentido
do saber (CHARLOT, 2007, p.136). Para Charlot (2007) essa contradicao talvez seja
um dos motores da Histéria do século XXI.
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2.1.2 Ensinar e aprender na era digital

O modelo que esta posto coloca o aluno como um sujeito passivo no processo
educativo, assistindo as aulas expositivas sobre conteudos que muitas vezes estdo
distantes de sua compreensao e que nao cabem na sua realidade. As ferramentas
e o0s sistemas de avaliagao da escola remetem a praticas do passado e nao formam
cidadaos para a sociedade de hoje. A sociedade globalizada ou sociedade do conhe-
cimento em que vivemos exige que o cidadao “saiba aprender, trabalhar em grupo,
colaborar, compartilhar, ter iniciativa, inovacéo, criatividade, senso critico, saber resol-
ver problemas, tomar decisdes rapidas, lidar com tecnologias, ser capaz de filtrar a
informacéo etc.” (MATTAR, 2010, XIV). Estas s&o habilidades que, de modo geral, ndo
sao ensinadas na escola. “Pelo contrario: as escolas de hoje parecem planejadas para
matar a criatividade” (MATTAR, 2010, XVI).

Nossas escolas e universidades estdo organizadas como linhas de
montagem e o seu produto final é a padronizacado: o ideal € que todos
saiam iguais. Esse sistema foi eficiente para formar trabalhadores com
mentes homogéneas, individualistas e conformados para alimentar as
linhas de producéo lineares e mecanicistas da Revolugdo Industrial.
Hoje, entretanto, ja ndo é mais (MATTAR, 2010, XIII).

Essas habilidades, pouco ensinadas nas escolas, sao praticadas pelos jovens
nos momentos de lazer,em jogos digitais e mundos virtuais. Nos games multiusuarios
€ preciso trabalhar em grupo, aprendendo com os colegas, explorando e criando
estratégias para resolver problemas. Todas essas novas experiéncias impactam as
estruturas cerebrais, alterando a neuroplasticidade do cérebro. Ou seja, o cérebro desta
nova geracgao de alunos é diferente do das geracdes anteriores. O pensamento ndo
€ mais linear. Mattar (2010) afirma que “processos de pensamento linear retardam o
aprendizado dessa nova geracao, que possui mentes hipertextuais” (MATTAR, 2010,
11).

Os jogos, que passaram a ganhar uma visibilidade maior a partir da industria dos
games (BROUGERE, 2015, p.10), possuem muitos fatores positivos. Jogos de regras
introduzem a crianga na vida em sociedade (PIAGET, 1975, p.182), “jogando, a crianga
aprende a negociar num universo de regras e a postergar o prazer imediato” (MATTAR,
2010, XVI). Os jogos tradicionais tém sido vistos como uma ferramenta educativa,
sobretudo a partir do movimento denominado Escola Nova (GILLES BROUGERE,
1998, p.136). Ja os videogames enfrentaram e ainda enfrentam uma certa resisténcia
quanto a sua utilizacdo como ferramenta educativa (GALISI, 2009, p.224).

As geracdes que nasceram na era digital, os nativos digitais, conforme denomina
Mark Prensky (2001), desenvolveram outra forma de aprender, acessando informagdes
em processos paralelos e multitarefa, aleatérios (como hipertexto), com raciocinio
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e processamento rapido de informagdes, priorizando informacgdes visuais antes do
textual, por isso ndo se adaptam a essa escola que utiliza um método de ensino linear
e essencialmente expositivo, fundamentado basicamente no livro (PRENSKY, 2001,
p.2). Os jogos digitais, explorados pela industria do entretenimento, estdo cada vez
mais complexos e desafiadores, contribuindo para o desenvolvimento de habilidades
importantes nessa geragdo de nativos digitais, e desta forma passaram a adquirir
um potencial educativo que vem sendo pesquisado por varios educadores (MATTAR,
2010, p.20). Essa popularizagao dos jogos digitais langcou um novo olhar sobre este
tema, fazendo com que os jogos de autoria ganhassem impulso, criando um campo
voltado somente para o design de jogos (BROUGERE, 2015, p.15). Estas mudancas
provocaram uma reinvencao do jogos, incluindo-se neste rol os jogos de tabuleiro.

Existem jogos que vém sendo desenvolvidos com objetivo educativo e segundo
a nomenclatura cientifica da area sao denominados ‘jogos sérios’. Para Mattar (2010),
esta nomenclatura j4 denota uma rejeicao existente na educagao a tudo aquilo que
refere a divertimento. Apds a Revolucao Industrial, houve uma separagao entre espacos
de trabalho e diversao e isto teve reflexos na escola, dissociando aprendizado e prazer.
Essa visdo faz com que a escola resista a incorporacao de midias como 0s jogos
analdgicos ou digitais no processo de ensino e aprendizagem (MATTAR, 2010, p.XV).
Contudo a escola necessita de materiais educativos que apoiem o professor nessa
nova trajetoria de formacéo de alunos na “sociedade em rede” (CASTELLS, 1999,
p.119) ou “sociedade do conhecimento (HARGREAVES, 2004, p.17). Os jogos, além de
possuirem um carater ludico, podem despertar o aluno para um raciocinio estratégico
elaborado.

2.1.3 Os jogos no ensino de Artes Visuais

No campo das Artes a questédo ludica € importante. Até a década de 1950, o
ensino da arte era bastante tecnicista, quando entdo houve um movimento de ruptura.
A Proposta Triangular desenvolvida pela professora Anna Mae Barbosa, em 1987,
unindo contextualizacao histérica, apreciacao artistica e fazer artistico, quebrou a visao
espontaneista no ensino da arte nas escolas (MARTINS, 2012a, p.1).

Embora tenhamos avangos nas metodologias de ensino da arte, ainda hoje as
escolas continuam com os métodos do passado, predominando as praticas de atelié,
como pintar, desenhar, modelar e outras atividades descontextualizadas sem relagéao
com o universo da arte propriamente dita. Isso contribui para a desvalorizagédo do
ensino de artes nas escolas (SANTOS, 2008, p.14).

Existem poucos materiais educativos para o ensino de artes na escola basica
que nao estejam dentro desta I6gica das praticas de atelié. Por isso, é importante que
se pesquisem e produzam materiais que possam unir o pedagdgico ao ludico no ensino
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de artes.

A experimentacao, a criagao, a atividade ludica e imaginativa que sem-
pre estdo presentes nas brincadeiras, no brinquedo e no jogo sao
também os elementos basicos das aulas de arte. Assim, o0 jogo € o
brinquedo nos programas de artes sdo importantes (SANTOS, 2008,
p.31).

2.2 O jogo como elemento da cultura

Em 1938, o antropdlogo holandés Johann Huizinga publicou um estudo pioneiro
sobre 0 jogo como elemento da cultura, Homo Ludens. Para Huizinga (2014), o jogo
faz parte da cultura como um elemento dado e existente antes da prépria cultura,
constituindo-se em uma das principais bases da civilizagdo. O autor vé o jogo como
algo mais antigo que a cultura, pois considera que as brincadeiras dos filhotes de
animais, como 0s caes por exemplo, possuem 0s mesmos elementos essenciais do
jogo humano. Entretanto, o jogo ultrapassa os limites da atividade fisica ou bioldgica,
convertendo-se em uma funcao significante, ou seja, que encerra um determinado
sentido. Entre as caracteristicas fundamentais, ele cita que o jogo € uma atividade
voluntaria, evasao da vida real e desinteressado, e ocorre num espaco determinado
e durante certo tempo, até se alcancar determinado fim. Pelo fato de ser limitado no
tempo acaba fixando-se como um fenémeno cultural. Mesmo depois de ter chegado ao
fim, permanece como uma criacao a ser conservada pela memdria coletiva, passando
a ser transmitido através das geragoes, torna-se tradicdo (HUIZINGA, 2014, p.6-8).

Segundo Huizinga (2014), o jogo esta fora da esfera dos processos estritamente
biol6gicos de alimentacéo, reproducao e autoconservagao, pertencendo mais ao domi-
nio do ritual, do culto e do sagrado. “O jogo ornamenta a vida, ampliando-a” (HUIZINGA,
2014, p.12), adquirindo uma fungao cultural na medida em que pode ser um elemento
de satisfacao de ideais comunitarios. Dentro do jogo existe uma ordem especifica
e absoluta que se liga ao dominio da estética, pois € necessario que tenha ritmo e
harmonia. A incerteza e o0 acaso criam uma tensao no jogo e Ihe conferem um valor
ético na medida em que colocam a prova as qualidades do jogador, que deve utilizar
suas habilidades para ganhar obedecendo as regras (HUIZINGA, 2014, p.13-14).

Huizinga (2014) também define o jogo como uma atividade “desligada de todo e
qualquer interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro” (HUIZINGA,
2014, p.16), no que é contestado por outros autores.

Expandindo o trabalho de Huizinga, Roger Callois, sociélogo francés, publicou
na década de 60 a obra Les Jeux et les Hommes, criticando alguns aspectos da obra
Huizinga, como, por exemplo a nao inclusdo dos jogos de azar em suas analises.
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Os jogos de azar constituem um curiosissimo objeto de pesquisa cul-
tural, mas devemos considera-los indteis para o estudo da evolugao
da cultura. Sao estéreis, nada acrescentam a vida do espirito. Mas
esta situacao muda logo que o jogo exige aplicagéo, conhecimentos,
habilidade, coragem e for¢a (HUIZINGA, 2014, p. 55).

Para Callois (1991), os jogos de azar ocupam uma parte relevante na cultura e,
mesmo que possam ter uma influéncia nefasta, sua riqueza cultural deve ser examinada.
Nesse sentido, 0 autor aponta como um equivoco a definicdo de Huizinga afirmando
gue o jogo é desligado de interesse material. Aprofundando esse aspecto, afirma que o
jogo ainda que possa ter interesses econémicos, na sua forma de jogo a dinheiro por
exemplo, continua sendo uma atividade improdutiva pois somente “Ha deslocacao de
propriedade, mas n&o produgdo de bens” (CALLOIS, 1991, p.35, tradugéo nossa).’
Essa deslocacgao ou transferéncia afeta tdo somente os jogadores (CALLOIS, 1991,
p.35).

Callois (1991) define o jogo como uma atividade livre, voluntaria, com regras
proprias, que esta circunscrita em determinado espaco e tempo. Também é incerta, pois
seu resultado ndo pode ser conhecido a priori. E improdutiva, pois ndo gera riquezas,
nem bens, ndo cria nenhum elemento novo, podendo apenas ocorrer transferéncia de
bens entre o circulo de jogadores da partida (CALLOIS, 1991, pp.42-43).

Quanto a classificacao, ele identifica quatro tipos principais: - jogos em que
predominam elementos de competicdo que ele denomina como Agén, jogos que
se baseiam mais em elementos aleatérios aos quais ele da o nome de Alea, jogos
baseados na simulacédo ou faz de conta que designa como Mimicry e jogos de vertigem,
aos quais ele classifica como llinx (CALLOIS, 1991, pp.61-75).

Para Callois (1991) “o espirito do jogo é essencial a cultura” (CALLOIS, 1991,
p.126, tradugdo nossa)?, o que se exprime no jogo, se exprime na cultura, mas em-
bora o jogo e as estruturas sociais (leis, costumes, liturgias, etc.) se parecam, estao
em dominios separados e incompativeis (CALLOIS, 1991, p.136).

Callois (1991) busca lancar as bases de uma sociologia a partir dos jogos na
medida em que defende que existe uma relacdo entre jogos, habitos e instituicdes
que definem as culturas. A preferéncia dada a uma das categorias fundamentais
de jogos elencadas - Agdén, Alea, Mimicry ou llinx - poderiam indicar a hipétese de
fracasso ou sucesso de uma cultura. Em uma determinada cultura pode-se apreciar a
violéncia ou, talvez, a diplomacia, e esses valores quando reconhecidos pela sociedade
acabam expandindo-se para outros dominios, dos quais 0 jogo ocupa um lugar de
destaque (CALLOIS, 1991, pp.134-140).

1 “ll'y a déplacement de propriété, mais non production de biens” (CALLOIS, 1991, p.35)
2 “Lesprit de jeu est essentiel & la culture, [...]* (CALLOIS, 1991, p.126)
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Daniil B. Elkonin (2009), psic6logo soviético inspirado em Vygotsky, em sua obra
“Psicologia do Jogo”, formula a tese de que o jogo protagonizado nasce como resultado
da evolucéo histérica da sociedade, surgindo quando as crian¢cas mudam seu papel na
sociedade. No inicio, quando a producao era primitiva e as criancas tinha que trabalhar
desde cedo para ajudar no sustento da familia, elas eram incluidas no trabalho sem
preparagao prévia, aprendendo a utilizar utensilios e ferramentas de trabalho sem
quaisquer exercicios preparatérios, participando diretamente do trabalho. Nao havia o
jogo protagonizado. A medida que a sociedade foi se desenvolvendo comegou a ocorrer
uma preparacao das criangas para serem incluidas nas atividades laborais. Fazia-se
uma aprendizagem prévia, que comegava de forma bem precoce, utilizando exemplares
reduzidos das ferramentas. O desenvolvimento da produgao, com aparecimento de
formas mais complexas de divisdo de trabalho e a constituicdo de novas relagdes de
producédo complicaram ainda mais a participag¢ao das criangas no mundo do trabalho
produtivo. A aprendizagem da utilizagao de equipamentos cada vez mais sofisticados vai
sendo adiada para idades subsequentes. A partir dessa etapa a sociedade passa a criar
objetos especiais para exercitar determinadas faculdades gerais da crianga necessarias
para a execucgao de atividades laborais, como coordenacao visiomotora, movimentos
finos, destreza. Surgem entdo instrumentos reduzidos de forma simplificada e até
desprovidos de suas fungdes iniciais que ja podem ser denominados como brinquedos.
Uma segunda mudanca ocorre quando surge o brinquedo simbélico, com os quais as
criangas passam a representar as suas aspira¢oes nas esferas da vida e do mundo do
trabalho. Desta forma pode-se dizer que o jogo protagonizado surge nesse transcurso
histérico como fruto da mudanca do lugar reservado a criang¢a na sociedade, sendo
resultado de condi¢gdes sociais concretas e ndo como ac¢ao de energia instintiva ou
inata de nenhuma espécie (ELKONIN, 2009, p.80).

Além dos jogos que evoluiram ao longo do tempo, como parte da tradigao
cultural, a partir da década de 1960, comecaram a surgir jogos de autoria, criados por
autores ou equipes de desenvolvimento. Alguns desenvolvedores classificam os jogos
em duas categorias principais (VASCONCELQOS, 2012, p.3):

1) Jogos Tradicionais, que sao aqueles jogos que evoluiram através da cultura,
passando de geracao em geragao ao longo dos séculos, e que, paulatinamente,
foram se tornando de dominio publico, como Senet, Mancalas, Damas, Xadrez,
Gamao etc.

2) Jogos Modernos, que sao jogos de autoria, criados por um autor ou equipe.
Diferentemente dos jogos que foram evoluindo de geracao em geragao, estes
ultimos sdo criados com a finalidade de serem comercializados. Como por
exemplo Monopoly®, Landlord’s Game, Scrabble (PalavrasCruzadas), Cluedo

3 Monopoly - https://www.youtube.com/watch?v=ru3Xg6cptJE



Capitulo 2. Revisdo da Literatura 32

(Detetive), Risk(War) e Trivial Pursuit. Na metade do século XIX, pequenos
fabricantes comegaram a produzir versdes dos jogos classicos e novos jogos
para atender a uma demanda da classe média emergente, principalmente nos
Estados Unidos e Europa. Com o passar dos anos 0s pequenos produtores de
jogos formaram uma lucrativa indastria cultural.

Katie Salem e Eric Zimmerman (2012c) consideram que tanto nos jogos his-
téricos (tradicionais), quanto nos jogos contemporaneos (desenvolvidos por autores
ou equipes), as ideologias culturais aparecem como elementos que influenciam as
regras e a interagéo ludica (SALEN; ZIMMERMAN, 2012c, p.39). Um caso bastante
ilustrativo de como as questdes culturais estao imbricadas nos jogos € a histéria do
jogo Monopoly. O precursor do jogo de tabuleiro Monopoly (Banco Imobiliario) foi The
Landlord’s Game* (O jogo do Senhorio), um jogo projetado em 1904, por Lizzie Magie.
A ideia por trés de The Landlord’s Game era ensinar de maneira divertida os maleficios
do monopdlio da terra. A criadora do jogo, Magie, era uma quacre da Virginia, seguidora
do economista Henry George, que era contra 0 monopolio da terra e criou 0 movimento
do imposto unico. George defendia um imposto Unico somente sobre a terra, eliminando
o poder de monopdlio daqueles que efetivamente nao trabalhavam a terra, utilizando-a
apenas para arrendamento. Apos o langamento do The Landlord’s Game, foi langado
pela Parker Brothers uma série de jogos derivados, como Easy Money e também
o Monopoly. As estruturas formais dos jogos eram bastante semelhantes, mas no
The Landlord’s Game, criado por Magie, as propriedades nao podiam ser compradas,
somente arrendadas, ou seja, o0 jogo foi concebido com uma ideia claramente anti-
capitalista, ao passo que Monopoly coroa a ascensao do latifundiario e da especulacao.
Ou seja, um jogo que comegou com a proposta de educar sobre os males do monopdlio
da terra acabou sendo transformado pela Parker Brothers numa ferramenta retérica do
préprio capitalismo. O jogo que se popularizou e, portanto, foi absorvido pela cultura
foi Monopoly (SALEN; ZIMMERMAN, 2012d, pp.37-38). “Os jogos refletem os valores
culturais da sociedade da qual fazem parte. O discurso capitalista americano impregna
muitos jogos americanos” (SALEN; ZIMMERMAN, 2012d, p.34).

Isso ocorre tanto nos jogos tradicionais, quanto nos contemporéaneos. Chatu-
ranga, um antecessor do Xadrez, reproduz os valores e a hierarquia social do exército
indiano do séc. V. O inventor do jogo utilizou como modelo a estrutura do exército
indiano, as pecas incluem o rei, o ministro, o elefante, o cavalo, o carro de guerra e
o soldado. Quando o jogo se popularizou, sofreu modificacées sendo adaptado para
refletir as particularidades dos exércitos nacionais. Na Europa o elefante passou a ser
o bispo, o cavalo se converteu no cavaleiro, o carro de guerra na torre e o soldado
no peao (SALEN; ZIMMERMAN, 2012d, p.34). Outro exemplo é o baralho de cartas

4

The Landlord’s Game - http://landlordsgame.info/
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popularizado na Europa durante os séculos XIV e XV que apresenta no design de
suas cartas as quatro classes da sociedade medieval. Cada naipe corresponde a uma
classe: espadas representa a nobreza, copas corresponde ao clero, ouros se refere
aos comerciantes e paus simboliza os camponeses (SALEN; ZIMMERMAN, 2012d,
p.28).

O design de um jogo reflete as ideias e os valores de uma determinada socie-
dade em um determinado tempo e lugar. Nesse sentido, os jogos podem ser analisados
como retérica cultural, “considerando a retérica cultural como uma linguagem de expres-
sao incorporando e propagando valores e crengas particulares” (SALEN; ZIMMERMAN,
2012c, p. 35).

Os videogames, por exemplo, que foram criados com a tecnologia da guerra
fria, transformaram o bélico em diversao e foram um reflexo de sua época. O mundo
vivia sob a ameaca da guerra fria, num permanente estado de conflito entre a Unido
Soviética, entdo comunista, e os EUA, que representavam o capitalismo. Um conflito
que nunca se concretizava de fato, realizando-se apenas no campo da simulacao.
As tecnologias eram utilizadas para imitar o mundo real e prever os resultados, como
uma espécie de visao global de um jogo de batalha naval. Na década de 1950, por
exemplo, foi desenvolvida uma tecnologia computadorizada para simular o langamento
de misseis de combate. Em 1958, um jovem fisico de um laboratério nuclear que
havia trabalhado na criacdo da primeira bomba atémica criou um jogo simples, o
ténis para dois, transformando um osciloscopio (instrumento de medida de sinais
elétricos/eletrénicos) em um jogo de ténis. Na época da corrida espacial, Steve Russel,
um programador do Massachusetts Institute of Technology - MIT, elevou o videogame
a um novo patamar criando SpaceWar. Utilizando o computador PDP1 ele criou duas
naves espaciais que jogavam torpedos uma contra a outra, eliminando ou explodindo as
naves inimigas. O jogo de Steve Russel foi a expresséo direta da corrida espacial, um
reflexo daquela época em que a sociedade vivia sob o constante medo da concretizacao
de uma guerra. O jogo atingia diretamente o inconsciente coletivo. SpaceWar foi o jogo
de computador mais popular por dois anos, sendo popularizado como um programa
aberto, com copias e instrugdes distribuidas livremente para quem as desejasse.
SpaceWar foi o principio dos videogames®.

2.3 Os jogos no cenario educativo

Gilles Brougeére é um filésofo francés considerado um dos maiores especialistas
em brinquedos e jogos da atualidade. Para Brougére (2010), a brincadeira, o jogo, é

5 A Erado Video Game — Documentario da Discovery Channel que conta como surgiram os primeiros
videogames e como eles evoluiram desde entéo. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v
=9n2VagiqY6w>
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uma construcéo social (BROUGERE, 2010, p.2).

Brougere (2003), em sua obra “Jogo e Educacao”, traca um panorama histérico
da utilizacado dos jogos na escola. A histéria dos jogos no ambito da educacéo é
bastante elucidativa e revela o lugar que eles ocuparam e ainda ocupam na escola,
mais ligado & recreacdo do que ao ensino propriamente dito (GILLES BROUGERE,
1998, p.10). O jogo é visto como um momento de pausa no ensino. A cultura ludica
da crianga contribuiu para criar essa visao. A oposi¢ao entre jogo e seriedade se
inscreve justamente nessa oposicao que desde o principio se estabeleceu entre jogo e
ensino (GILLES BROUGERE, 1998, p.54).

Segundo Brougeére (1998) do Renascimento ao século XVII havia uma viséo
negativa da crianga.

Quanto a época considerada, trata-se daquela em que buscamos nos-
sas referéncias relativas aos vinculos entre jogo e educacao, ou seja,
essencialmente os Tempos Modernos, do Renascimento ao século
XVIII. O que parece caracterizar essa época € uma visao negativa da
crianga, oriunda do pensamento cristdo: de fato, a criangca € marcada
pelo pecado original e ndo pode, neste quadro, ter um valor positivo
devido a sua natureza associada ao mal. (GILLES BROUGERE, 1998,
59)

A crianga devia ser controlada, pois sua natureza nédo era considerada confiavel.
O jogo neste caso funcionava como uma estratégia para relacionar a crianga a um pro-
jeto educativo, aprimorando a atuagéo pedagdgica do professor (GILLES BROUGERE,
1998, p.59).

No séc. XVIII, com a Revolucéao Cientifica, surgiram novas ideias fomentadas
pelo espirito cientifico e preparando a ideologia liberal burguesa que veio o dominar o
Mundo Ocidental Contemporaneo. Era a “Epoca das Luzes” ou lluminismo; discutia-se
a liberdade e o progresso, e 0 homem passava a ser o centro das preocupagdes. Surgia
uma nova classe social fruto do renascimento comercial e urbano ocorrido por volta
dos séculos Xl e XllI, e formada por comerciantes, mercadores e prestadores de servi-
¢os. As instituicdes do Antigo Regime eram duramente criticadas, a burguesia queria
o poder. O iluminismo criou o clima necessario para que ocorresse a revolucao que
estabeleceu um governo liberal apoiado por esta nova classe (AQUINO; ALL, 1978,
p.107-108). Neste processo ocorreu uma mudanga na concepg¢ao de infancia, e a
crianca passou entdo a ser comparada a um selvagem que nasce puro e precisa ser
educado, como no mito do bom selvagem. Segundo Martineau (2010), Rousseau, um
dos principais pensadores do lluminismo, contribuiu para modificar essa visdo negativa
da crianga (MARTINEAU, 2010, p.151).

De fato, o0 aspecto inovador introduzido por Rousseau a partir do sé-
culo XVIII é ndo s6 uma visao positiva da crianca, mas também, e de
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maneira mais fundamental, uma verdadeira teoria da infancia, isto &,
uma tentativa articulada e légica de compreender que é realmente a
crianga (MARTINEAU, 2010, 151).

Emile, publicada em 1762, € a obra de Rousseau que é considerada uma
referéncia para a educacdo. O que € relevante nesta obra de Rousseau € que ele
afirma a infancia como um momento especifico na vida do homem, condenando a
educagdo prematura. A crianga ndo é mais vista como um adulto em miniatura. Emile
e Contrato Social, publicados no mesmo ano, sao duas obras de Rousseau que
estao estritamente associadas, pois propdem um programa educativo adaptado a uma
sociedade politica (MARTINEAU, 2010, p.163).

Friedrich Frébel, um educador aleméo, publicou, em 1826, a obra Léducation de
I'homme, propondo métodos que colocavam o jogo e alguns brinquedos especificos no
centro do processo educativo. Seus métodos foram efetivamente aplicados em diversos
paises, principalmente na Alemanha e na Franca. Para Brougere (1998), trata-se da
primeira doutrina que sistematiza a educacgao colocando o jogo no centro do processo
pedagégico (GILLES BROUGERE, 1998, p.71). “N&o se pode atribuir ao jogo maior
papel do que o faz Frébel em L'éducation de ’'homme” (GILLES BROUGERE, 1998,
68).

O brincar, o jogo — 0 mais puro e espiritual produto dessa fase de
crescimento humano — constitui o0 mais alto grau de desenvolvimento
do menino durante esse periodo, porque € a manifestacdo espontanea
do interno, imediatamente provocada por uma necessidade do interior
mesmo. E, ao mesmo tempo, modelo e reproducao da vida total, da
intima e misteriosa vida da natureza no homem e em todas as coisas.
Por isso, engendra alegria, liberdade, satisfacdo e paz, harmonia com
o mundo. Do jogo, emanam as fontes de tudo que é bom (FROBEL;
HEILAND, 2010, 46) .

Frébel prop6s uma pedagogia para a primeira infancia,que foi bastante difundida,
oferecendo uma proposta coerente para colocar o jogo no centro do processo pedago-
gico, voltado para criangas de 6 a 7 anos. Para Frébel, o jogo é um meio pratico para a
crianga exteriorizar suas verdades intuitivas, constituindo-se no lugar de descoberta das
leis essenciais de sua filosofia. O jogo deixa entdo de ser visto como uma coisa frivola
passando a ser visto como parte do processo natural de educacgédo da crianga (GILLES
BROUGERE, 1998, p.71).

Esse novo interesse mais favoravel a infancia conduzird ao surgimento da
psicologia da infancia, desenvolvendo-se entdo um pensamento cientifico que ira
justificar com novos argumentos a relacdo entre jogo e desenvolvimento infantil. E
sobre esta base que vai se estabelecer uma relagéo entre jogo e educacao (GILLES

BROUGERE, 1998, p.73).
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Em 1896, Karl Groos, filésofo alemao que fez estudos sobre estética e psico-
logia descritiva, formulou uma teoria que considerava 0s jogos como um exercicio
preparatorio para a vida adulta. Em suas obras, “O jogo dos animais” e “O jogo dos
homens”, publicadas em 1899, faz uma abordagem dos jogos do ponto de vista bio-
I6gico. Inspirando-se na obra de Darwin supde que os animais € 0s homens jogam
por que podem obter alguma vantagem no exercicio de seus instintos (RODRIGUEZ;
COSTALES, 2008, p.9).

Edouard Claparéde (1873-1940), psicélogo e pedagogo genebrino, parte das
ideias de Groos para explorar as tendéncias naturais da crianga como fundamento para
a pedagogia, especialmente o jogo. Para Claparede, a pedagogia deve se basear no
conhecimento da psicologia da crianga. O jogo, nesse caso, € considerado um método
natural de educacéo. Essa justificacao quase bioldgica do papel do jogo fundamentou
o movimento denominado Escola Nova (GILLES BROUGERE, 1998, pp.88-89).

No fim do século XIX e primeira metade do século XX surgiram uma série de
autores que contribuiram para a emergéncia da Pedagogia Nova ou Escola Nova, como
John Dewey, nos EUA, Maria Montessori, na ltalia, Kerschensteiner, na Alemanha,
Decroly, na Bélgica, Cecil Reddie, na Inglaterra, etc (GAUTHIER, 2010, 190).

Apéds a Segunda Guerra Mundial o movimento Escola Nova ganhou félego, pois
0s europeus acreditavam que era necessario reformular a educagéo para criar um
novo homem, garantindo assim a salvacao da humanidade. Consideravam o modelo
educativo da época como uma das causas da guerra. A Escola Nova baseou-se na
nova ciéncia da psicologia da crianga (GILLES BROUGERE, 1998, p.135). Este foi
um movimento pedagdégico de grande amplitude que revolucionou as ideias e pratica
pedagogicas por todo o século XX, definindo-se de modo polémico, por oposicao a
pedagogia tradicional (GAUTHIER, 2010, p.199).

As teorias de Piaget surgem nesse contexto, orientando-se pela génese da
crianca para compreender o funcionamento da inteligéncia do adulto. “Piaget estabe-
lece um paralelo entre o0 progresso constatado na organizacao légica e racional do
conhecimento e os processos psicolégicos de formagao [...]" (GILLES BROUGERE,
1998, p.83).

A primeira obra de Piaget que fala sobre o jogo no desenvolvimento infantil foi
publicada em 1932 sob o titulo “O juizo moral na crianca” ou “Jugement moral chez
I'enfant”. Nessa obra, Piaget faz uma analise do jogo de regras observando o com-
portamento de criangas ao jogarem com bolinhas de gude. Para Piaget os jogos de
regras sao o primeiro contato da criangca com atividades socializadas. Segundo Piaget
“toda moral consiste num sistema de regras, e a esséncia de toda moralidade deve
ser procurada no respeito que o individuo adquire por essas regras” (PIAGET, 1994,
p.33). Nesse estudo, Piaget constatou que a crianga, num primeiro estagio puramente
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motor e individual, manipula as bolinhas conforme seus habitos e desejos. Passando, a
seguir, para um estagio mais egocéntrico, entre 2 e 5 anos, quando recebe do exterior
as regras codificadas, mas joga sozinha sem se preocupar com seus parceiros. Por
volta dos oito anos, comeca a surgir a cooperagao e as criangas jogam para vencer,
mas ainda “ndao existe uma unificacao das regras e reina uma variagao consideravel
no que se refere a compreensao das regras gerais do jogo” (PIAGET, 1994, p.33). E
por fim, aos onze-doze anos, “aparece o quarto estagio que é o da codificagdo das
regras” (PIAGET, 1994, p.33), em que as partidas sdo minuciosamente regulamentas
e o0 codigo de regras € conhecido por todos. Quanto a consciéncia da regra, no pri-
meiro estagio ela € puramente motora e, portanto, ainda nao é coercitiva. No segundo
estagio, a regra passa a ser sagrada, qualquer modificacao proposta € vista como
uma transgresséao. “Durante o terceiro estagio, enfim, a regra passa a ser considerada
como uma lei imposta por consentimento mutuo, cujo respeito é obrigatério, se se
deseja ser leal, permitindo-se, todavia, transforma-la a vontade, desde que haja o
consenso geral” (PIAGET, 1994, p.34). No principio a regra surge como algo exterior ao
individuo, depois vai, pouco a pouco, interiorizando-se até aparecer como um resultado
do consentimento mutuo e da consciéncia autbnoma. Piaget apresenta como os dois
polos dessa evolugao moral a Heteronomia (quando as regras sao seguidas como algo
exterior ao individuo) e a Autonomia, (quando as regras sao interiorizadas) (PIAGET,
1994, p.60).

A seguir Piaget estuda as primeiras manifestagdes da inteligéncia no desenvolvi-
mento infantil na trilogia: “La naissance de l'intelegence chez I'enfant” (O nascimento da
inteligéncia na crianga), “La construction du réel chez I'enfant” (A construcdo do real na
crianga) e” La formation du symbole chez I'enfant” (A formagéo do simbolo na crianga).
A ultima destas trés obras estuda a génese do simbolo e analisa a contribuicdo do jogo
para o desenvolvimento cognitivo da crianca (PIAGET, 1975). Ele distingue trés fases
distintas na evolugao do jogo infantil, compreendendo-se por jogo toda a atividade
ludica da crianga e ndo sé o jogo de regras. Na primeira fase surgem os jogos de exer-
cicio que correspondem ao desenvolvimento sensério-motor que, na maioria dos casos,
ocorre entre 0 e 2 anos. S4o jogos de simples exercicio, sem regras, nem simbolos,
onde a crianga exercita procedimentos e atividades que repete por mero divertimento
ou para aprender uma nova conduta. Na fase posterior surge uma nova categoria de
jogos, que Piaget denomina de jogos simbdlicos, em que a crian¢ca comeca a repre-
sentacao ficticia, é o faz-de-conta, ou a representacédo de objetos ausentes através
de simbolos. Ao final, aparecem os jogos de regras, que sao 0s jogos socializados.
Nessa fase comegam a surgir esquemas de cooperacao e a crianga aprende a viver
em sociedade (PIAGET, 1975, p.144-148).

Em “A Formacao do Simbolo na Crianca” (1975) Piaget nao tem como foco
estudar o jogo, mas o desenvolvimento do simbolo como instrumento para a inteligéncia.
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O papel que ele vai atribuir ao jogo simbdlico faz com que ele se distinga dos autores
que o precederam. Para Piaget a imitacédo € o ponto de partida das fungdes simbdlicas.
A imitacdo € acomodacdo a um ser ou comportamento exterior. O jogo infantil tém
0 papel da assimilacao, pois representa a incorporagcao do mundo exterior aos seus
proprios esquemas e desejos. E através do jogo que se desenvolve a representacdo e a
manipulacao de signos, instrumento indispensavel ao desenvolvimento da inteligéncia.
A capacidade da representagao significa o surgimento do pensamento pré-conceitual,
a passagem de uma inteligéncia sensoério-motora para uma inteligéncia operatéria.
Piaget utilizou o jogo como um meio para estudar o desenvolvimento das fung¢des
semidticas nas criancas (GILLES BROUGERE, 1998, p.85). Lino de Macedo, professor
pesquisador do Programa de Pés- graduacao em Psicologia Escolar e do Desenvolvi-
mento Humano no Instituto de Psicologia da Universidade de Sdo Paulo, é considerado
uma referéncia na area, e desenvolve uma pesquisa sobre 0s jogos na Psicologia e
Educacao como recursos de observacao e promog¢ao de processos de aprendizagem
e desenvolvimento, tendo como base as teorias de Piaget. Para Macedo (1997) a
competicdo é uma carateristica funcional dos jogos de regras importante no processo
educativo da criancga. Existem criticas aos jogos competitivos, colocando a competicao
como uma exacerbagéo da individualidade, estimulando o ‘vencer a qualquer preco’.
Porém, a competicao faz parte da vida e o mais importante é como se reage diante
dela. O que merece critica sdo certas formas culturais ou politicas de reagir diante da
competicdo. A competicdo também estimula o desenvolvimento de competéncias, de
habilidades pessoais ou talentos para enfrentar e resolver problemas (MACEDO, 1997,
p.136).

Ser competente em uma situacao desafiadora, em que, pelas caracteris-
ticas desta, s6 um lado pode ganhar, néo significa ser individualista, ao
menos nos jogos de regra. Como sabemos, nesses jogos, as condigoes,
as normas etc. sdo as mesmas para todos. Entéo, que o melhor seja o
vencedor. E se a competéncia for a mesma, que seja vencedor quem
tiver mais sorte (MACEDO, 1997, p.136).

O valor operatério dos jogos de regras tem uma importancia estrutural. Para
ganhar € preciso coordenar diferentes pontos de vista, ser capaz de antecipar jogadas,
ter, enfim, um raciocinio operatério. O fim, que significa ganhar obedecendo as regras,
deve ser coordenado com 0s meios que representam as regras do jogo, a competéncia,
o talento, a sorte. Para conhecer o valor operatério das regras é preciso ir além do sim-
ples conhecimento das regras e ser capaz de tracar estratégias para vencer (MACEDO,
1997, p.136).

Para Lev Vygotsky(1896-1934), importante psic6logo bielo-russo, todo o brin-
quedo possui regras, mesmo que nao estejam estabelecidas a priori, pois quando a
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crianca se imagina no papel de mae passa a obedecer as regras do papel maternal.
Toda a situacao imaginaria contém regras ocultas (VYGOTSKY, 2007, p.112).

Esse desenvolvimento a partir de jogos com uma situacao imaginéria
as claras e regras ocultas, para jogos com regras claras e uma situ-
acao imaginaria oculta delineia a evolugdo do brinquedo na crianca
(VYGOTSKY, 2007, p.112).

Utilizaremos as teorias de Piaget para o embasamento geral desta pesquisa,
sobretudo no que se refere ao jogo de regras e sua importancia para o desenvolvimento
da autonomia (PIAGET, 1994, p.60).

No que se refere a competicao, que esta presente no jogo desenvolvido, nos
apoiaremos nas pesquisas realizadas por Lino de Macedo que coloca a competicéo
como um processo de aprendizado de valores éticos, na medida em que se deve
obedecer as regras para vencer no jogo (MACEDO, 1997, p.136).

A visdo do jogo como uma construcao social defendida por Brougere (2003,
p.10) oferece uma trajetéria histérica dos jogos que complementam a pesquisa. Para
este trabalho utilizaremos a visao do jogo como centro do processo educativo, e nao
como recreacao ou atividade ludica para complementacéo do ensino. O jogo, neste
caso, & desenvolvido como material pedagogico para trabalhar contetudo especifico. O
que se aproxima das propostas da escola nova, mas aprofunda e amplia a discussao
do papel dos jogos no processo de ensino e aprendizagem, buscando uma metodologia
especifica para desenvolvimento de jogos educativos.

As novas formas de aprender dos alunos que se desenvolveram na era do
computador e da internet constituem um dos aspectos centrais deste trabalho, e neste
sentido iremos nos apoiar nas pesquisas desenvolvidas por Joao Mattar (2010), que
defende que o jogo digital pode ser utilizado como uma importante ferramenta educativa,
na medida em que esta geracao de gamers vém aprendendo habilidades importantes
através dos jogos (MATTAR, 2010, p.XV).

2.3.1 Piaget e a importancia dos jogos no desenvolvimento infantil.

Piaget estudou o desenvolvimento da crian¢ga com o objetivo de compreender
a génese do conhecimento humano. O desenvolvimento cognitivo, segundo Piaget,
ocorre em funcao de uma tendéncia interna permanente pela busca do equilibrio,
ativando processos reguladores que possibilitam que o organismo reaja ou se prepare
para mudancas ou perturbacdes que alterem estas condi¢coes de equilibrio (fome, sede,
frio, etc.). Esse processo de busca ou melhora do equilibrio é que vai determinar a
construcéo das estruturas do conhecimento (KESSELRING, 1993, p.87). Entre os
varios processos que atuam na equilibracao, a assimilacado e a acomodacéao sao a
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base fundamental para a evolugao e desenvolvimento mental e moral do ser humano
segundo Piaget (CORREA, 2003, p.78).

Para Piaget é na acdo do sujeito sobre o objeto que se constréi o conhecimento,
pois a estruturacdo do conhecimento se da a partir do que € vivenciado e também
das estruturas internas do sujeito. A estruturacao dos fatos e das coisas fazem com
que o conhecimento adquira significado para o ser humano. E é esta estruturagéo que
Piaget denomina como assimilagdo (CORREA, 2003, p.77). Na assimilagéo o suijeito
incorpora, ou integra um objeto ou fato novo a um esquema ou sistema de esquemas,
que nada mais sao do que padrdoes segundo os quais realiza-se um reflexo ou um
modo de comportamento (a atividade de sugar no bebé, por exemplo; ou a saudacgéao
pelo aperto de méo, no adulto) (KESSELRING, 1993, p.88).

A acomodacao é como os esquemas se amoldam a diferentes situacdes por
meio de seu progressivo exercicio. Por exemplo, o reflexo inato de mamar deve
acomodar-se ao peito materno. A acomodacéo € uma variagcdo de comportamento,
que esta na “origem do processo de aprendizagem” (KESSELRING, 1993, p.89). E a
acomodagao que propicia uma reorganizagao interna do sujeito para conduzir a uma
mudanca quando algum novo desafio é imposto pelo meio (CORREA, 2003, p.80).

“A assimilacdo € comandada pelo organismo ou o sujeito cognoscente, ao passo
que a acomodacdo é enderegada as exigéncias do ambiente”(KESSELRING, 1993,
p.90). Segundo Piaget o equilibrio entre a assimilacdo e a acomodagao ocorre entre 0s
6 e 8 anos de idade (KESSELRING, 1993, p.90).

Piaget dividiu em quatro niveis o desenvolvimento cognitivo, que vao do nasci-
mento a idade de 16 anos. S&o eles (KESSELRING, 1993):

12 nivel - periodo sensério-motor (de 0 a 1,5 anos);

22 nivel - periodo pré-operatério (1,5 aos 7 anos);

32 nivel: periodo operatério-concreto (dos sete aos onze anos);

42 nivel: operatério formal (aos onze ou doze anos, aproximadamente).

O primeiro nivel, que vai do nascimento a um ano e meio ou dois anos, € uma
etapa em que € particularmente significativa a coordenacgéo da atividade de percepcao
e motricidade. Por isso Piaget o designa como nivel “sensério-motor“. E nesse nivel de
desenvolvimento cognitivo que ocorrem 0s jogos de exercicio, em que a crianga repete
acoes aprendidas como uma forma de exercita-las, num processo de pura assimilacao
funcional. O segundo nivel refere-se ao periodo pré-operatério e vai de um ano meio
aos sete anos. Na primeira parte desta etapa ocorre a aquisigéo da linguagem, e mais
tarde, em uma segunda parte mais avancada, estruturam-se as bases do pensamento
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formal e I6gico, que permanece pré-conceitual ou “pré-operatorio” (KESSELRING,
19983, p.128).

No primeiro nivel, o agir e o saber estao ligados, fazendo parte de uma Unica
realidade. O signo e o objeto significado estao ligados. J& no segundo nivel, ocorre
uma separacao e a crianca torna-se capaz de reflexionar sobre suas proprias agdes,
a ponto de poder representa-las para si mesma. No segundo nivel, o signo liberta-
se completamente do objeto significado e passa a evocar uma imagem mental do
objeto (KESSELRING, 1993, pp.128-129).

Para Piaget (1975), o signo € um significado ‘arbitrario’ ou convencional, ao con-
trario do simbolo que é um significado ‘motivado’, isto é, representa uma semelhanca
com o ‘significado’. O signo supde uma relagao social, pois trata-se de uma construgéo
social, como fica evidente na linguagem ou sistemas de signos verbais. J& a motivacao
propria do simbolo, que guarda uma semelhanga entre significante e significado, pode
ser produto do pensamento individual (PIAGET, 1975, p.129).

O sistema de signos verbais permite que os esquemas sensdrio-motores se
transformem em conceitos. O esquema é suscetivel de abstracado e generalizagao,
que ocorre de forma progressiva. E seu destino normal €, de fato, chegar ao conceito.
Contudo, para fixar-se como conceito, e principalmente, atingindo um grau de generali-
zacéao, os esquemas devem permitir a comunicacao interindividual e, por esta razao,
devem ser expressos na forma de signos (PIAGET, 1975, p.130).

O papel da representagao vai se retraindo conforme as imagens vao se conden-
sando em conceito, dando lugar ao pensamento conceitual. Mas isso ndo quer dizer que
0 pensamento l6gico e conceitual ndo pressuponham a representacédo (KESSELRING,
1993, p.129).

O jogo é uma forma de ampliagéo da funcédo de assimilacao para além da adap-
tacdo, pois sdo manifestacdes ludicas pelo simples prazer de agir, ou prazer funcional,
sem o esforgo da adaptacéo. Na fase de desenvolvimento pré-verbal, aparecem os
jogos de exercicio ou sensorio-motores, em que a crianga repete acoes e condutas
exercitando as estruturas adquiridas ou aprendidas, pelo simples prazer do funciona-
mento. A seguir, aparecem 0s jogos simbdlicos, com o surgimento do simbolo Iudico,
que implica a representacao de um objeto ausente (PIAGET, 1975, p.147).

O jogo simbdlico e a imitagcado, que surgem por volta de um ano a um ano
e meio, sdo muito importantes para a funcao representativa. “O jogo simbdlico pos-
sui ainda a funcdo de reativar cenas vividas e desse modo reelabora-las emotiva e
cognitivamente” (KESSELRING, 1993, p.130).

Piaget (1975), em seu livro “A formacao do simbolo na crianga’, classifica os
jogos infantis segundo trés formas de assimilacdo: exercicio, simbolo e regras (PIAGET,
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1975, p.44). Os jogos de exercicio ocorrem pela assimilagcao funcional, caracteristica
do periodo sensdério-motor (MACEDO, 1997, p.127). Quando a crianca repete acdes
que aprendeu por simples divertimento, ela exercita suas estruturas ou condutas pelo
préprio prazer do funcionamento. Trata-se do simples exercicio, que nao modifica as
estruturas ou esquemas, e ocorre sem a intervencao de simbolos ou ficgdes, nem de
regras (PIAGET, 1975, p.144). A segunda categoria de jogos infantis, denominada como
jogos simbdlicos, implica a representagao de um objeto ausente. Trata-se, porém, de
uma representacao ficticia, construida a partir da comparagao entre um elemento dado
e um elemento imaginado (PIAGET, 1975, 1975, p.146). Isso caracteriza a assimilacao
deformante, em que a realidade é assimilada por analogia, de acordo com o que a
crianca pode ou deseja, e conforme os limites de seu sistema cognitivo (MACEDO,
1997, p.132). “Os jogos simbdlicos sao importantes para produgao do conhecimento
na escola, as fantasias, as mitificagcées, os modos deformantes de pensar ou inventar
a realidade sdo uma espécie de preludio para as futuras teorizacoes das criancas na
escola primaria e mesmo dos futuros cientistas” (MACEDO, 1997, 133) .

A sequir, no curso do desenvolvimento, entre quatro e sete anos, surgem os
jogos com regras, que supdem, necessariamente, relacdes sociais ou interindividu-
ais (PIAGET, 1975, p.147). Os jogos de regras herdam as duas caracteristicas dos
jogos anteriores, a regularidade dos jogos de exercicio, e as convencdes dos jogos sim-
bélicos. Existe a regularidade na medida em que jogo € sempre 0 mesmo, repetindo-se
as regras até que estas sejam modificadas. E as convencgdes estdo presentes, pois
as regras sao combinacodes arbitrarias que os jogadores aceitam livremente. O que
€ préprio dos jogos com regras € o seu carater coletivo. Os jogadores, neste caso,
dependem um do outro. Por isso o0s jogos de regras caracterizam a assimilagao reci-
proca (MACEDO, 1997, p.134). Para Piaget “o0 jogo de regras € a atividade ludica do
ser socializado” (PIAGET, 1975, p.182) .

“Em resumo, os jogos de regras sdo jogos de combinagdes sensorio-
motoras (corridas, jogos de bola de gude ou com bolas etc.) ou intelec-
tuais (cartas, xadrez etc.), com competi¢cdo dos individuos (sem o que
a regra seria inutil) e regulamentados quer por um codigo transmitido
de geragbes em geracoes, quer por acordos momentaneos” (PIAGET,
1975, p.185).

Os jogos de regras desenvolvem-se com a idade e permanecem na vida adulta,
ao contrario dos jogos simbdlicos e de exercicio que sdo caracteristicos das primeiras
etapas do desenvolvimento (PIAGET, 1975, p.187). Os jogos de exercicio, de simbolo
e de regras correspondem, respectivamente, a fase sensério-motora, pré-operatéria e
operatéria, ou seja, cada tipo de estrutura ludica relaciona-se com uma determinada
forma de organizagdo mental (BRENELLI, 2011, p.87).
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Quando surgem os jogos de regras, a crianga joga mais para si, € mesmo
que jogue com outros parceiros, ndo se preocupa em vencé-los. Nessa primeira fase
do jogo de regras, a crianga ndo se preocupa ainda com uma uniformizacdo das
regras (PIAGET, 1975, p.33).

Em uma etapa posterior da evolugdo dos jogos de regras, os jogadores ja
procuram vencer seus vizinhos e surge entdo a necessidade de controle mutuo e
unificacdo das regras. Este estagio, chamado de “cooperacao nascente” (PIAGET,
1975, p.33), corresponde ao terceiro nivel de desenvolvimento cognitivo denominado
por Piaget como periodo operatorio-concreto (dos sete aos onze anos). Esse periodo
corresponde a época em que a crianga ingressa na escola. Nessa etapa a crianga
ja possui a capacidade de representacdo bem mais desenvolvida do que no nivel
pré-operatorio, e consegue representar nao sé a si mesma, ou estudos de coisas,
mas também representa movimentos e mudancas. Se esquecer algo, conseguira
lembrar-se dos lugares em que esteve e recordar o local em que esqueceu o objeto.
Nessa idade, a crianca aprende a classificar objetos, partindo de duas perspectivas
simultdneas, como forma e tamanho, por exemplo. E nas etapas escolares iniciais
ja consegue realizar operacoes logicas e matematicas elementares. Porém depende
ainda de recursos visuais para isso, por isso Piaget designou a inteligéncia nessa idade
como “operacional concreta”. O pensamento abstrato s6 ird surgir cerca de quatro anos
mais tarde (KESSELRING, 1993, pp.146-147).

Os jogos de regras, de um ponto de vista funcional, sdo importantes por seu
carater competitivo. Para ganhar, o jogador tem de ser habilidoso, saber abstrair, re-
lacionar as jogadas, estar atento, e este desafio se renova a cada partida. O jogador
compete em um contexto no qual todos 0s oponentes possuem a mesmas condic¢des. A
competicdo é uma caracteristica funcional dos jogos de regras. O valor operatério dos
jogos de regras possui uma importancia estrutural. Aqui, para ganhar sdo necessarios a
coordenacao de diferentes pontos de vista, a antecipacéo, a recorréncia, o raciocinio
operatério. Além de conhecer as regras, o jogador deve saber operar com elas para ga-
nhar o jogo. “Quem conhece as regras e nunca vence nao as conhece operatoriamente.
Conhece o0 jogo em um sentido simbdlico, mas néo operatério” (MACEDO, 1997, 137).

O jogar com regras exige agir de forma a criar estratégias para atingir objetivos,
o que demanda coordenar de forma coerente os meios e os fins. E preciso raciocinar,
pensar operatoriamente. Nesse sentido o jogo de regras permite que a crianca exercite
seus esquemas operatorios (BRENELLI, 2011, pp.93-94).

Piaget define uma operacdo como uma acao interiorizada, reversivel e que
coordena varias perspectivas ou pontos de referéncia, formando um sistema. A reversi-
bilidade é uma capacidade importante que a crian¢a adquire quando consegue trocar
diferentes pontos de referéncia, num e noutro sentido, coordenando-os entre si. “A
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reversibilidade l6gica é uma propriedade das operacdes. O reverso da adicao é a sub-
tracdo, o reverso da multiplicacéo € a divisao, etc.” Piaget considerou a reversibilidade
com critério para a inteligéncia operatoria (KESSELRING, 1993, p.163).

Quando ocorre a interacao social, as operagdes passam a corresponder as
“co-operagdes”, que fazem com que os participantes coordenem entre si diferentes
pontos de vista sociais, desenvolvendo certos sentimentos sociais e morais (KESSEL-
RING, 1993, 150). A capacidade de perceber relagdes a partir de dois lados é muito
importante para o comportamento social da crianga. Piaget definiu essa capacidade
como reciprocidade. Essa capacidade de se colocar no ponto de vista de outra pes-
soa surge aos 7 ou 8 anos, mais precisamente, no inicio do terceiro nivel, ou nivel
operatorio-concreto (KESSELRING, 1993, 183).

O quarto nivel de desenvolvimento ocorre aos onze ou doze anos aproxima-
damente, € denominado como periodo operatério-formal. Esta € a etapa em que a
inteligéncia se torna cientifica e o pensamento avanca em direcao a raciocinios formais
e abstratos. Nesta etapa, as criancas ja ndo dependem, como na etapa anterior, de
material visual concreto para realizar operagdes, e passam a ser capazes de formular
conclusdes dedutivas, partindo de premissas ou pressuposi¢cdes (KESSELRING, 1993,
p.161).

Em seu processo de desenvolvimento cognitivo, a crianga evolui de um forte
egocentrismo, passando por um fraco egocentrismo, para a descentracdo completa,
tomando consciéncia da propria atividade. Na etapa em que atinge a descentracao, a
crianga aprende a considerar as relagdes por ambos os lados e a inverté-las (KESSEL-
RING, 1993, p.116).

Descentrar € conhecer outras alternativas, saindo dos nossos proprios critérios
de julgamento, relativizando e olhando as situacdes por outros angulos e pontos de
vista. Quando ficamos somente com nosso préprio ponto de vista, sem conhecer outras
alternativas, tendemos a ver nosso proprio julgamento como um valor absoluto, e
somos incapazes de analisar nosso ponto de vista como um critério préprio. Ou seja,
ao nao olhar outros angulos ou alternativas, nao conseguimos tomar consciéncia do
nosso proprio ponto de vista. Isso quer dizer que a tomada de consciéncia tem a ver
com a descentracado (KESSELRING, 1993, p.106) .

O “egocentrismo”, conforme Piaget, esta relacionado com uma insisténcia no
seu proprio ponto de vista. Na crianga o egocentrismo é uma expressao da reflexao
deficiente. “Criancas pequenas certamente falam com e sobre outras pessoas. Sé que
elas (apesar de manifestarem, as vezes, um poder de compreensao surpreendente no
sentido emocional) ndo se encontram em condi¢des de se colocarem verbalmente no
lugar de uma outra pessoa” (KESSELRING, 1993, p.107).
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“Com a descentracdo progressiva enfraquece o egocentrismo e isto
tanto no comportamento social quanto na representacao espacial e no
pensamento légico. A crianga aprende a assumir os pontos de vista de
outrem, a relacionar pontos distintos no espagco um com o outro e a co-
ordenar os esquemas do seu fazer num sistema global” (KESSELRING,
1993, p.109) .

2.3.2 Jogos de regras e desenvolvimento moral nas criangas segundo as teorias de
Piaget.

Para Piaget, a moral € um sistema de regras e sua esséncia esta no respeito
adquirido por essas regras (PIAGET, 1994, 23). Piaget coloca que os jogos sao “insti-
tuicbes sociais” em que as criangas aprendem a agir em cooperagao, negociando e
elaborando suas préprias regras. Fugindo assim do espectro das regras que lhe séo
impostas pelos adultos elas comegam a desenvolver seus préprios principios morais,
tornando-se, desta forma, individuos auténomos (PIAGET, 1994, p.87) .

Piaget estudou, ao mesmo tempo, dois grupos de fenébmenos que ocorrem no
desenvolvimento infantil, e que s&o visiveis na interacao das criangas durante o jogo
(PIAGET, 1994, 84):

1 — A PRATICA DAS REGRAS — maneira como as criancas de diferentes idades
aplicam as regras durante o jogo;

2 — A CONSCIENCIA DA REGRA — maneira pela qual as criangas veem o
carater obrigatério da regra, sagrado (qualquer desobediéncia € uma transgressao)
ou decisério (é decidido em consenso com o grupo), a heteronomia ou a autonomia
inerente as regras do jogo .

A heteronomia diz respeito ao carater sagrado da regra, pois o individuo a segue
por respeito as tradi¢cdes, por respeito aos mais velhos. Uma sociedade heterbnoma é
uma sociedade com regras rigidas e, portanto, autoritaria, ou baseada na tradicdo. A
autonomia ocorre quando existe a discussado e consenso do grupo sobre a regras e
esta ligada a cooperacao e a democracia (PIAGET, 1994, p.63-67) .

Para Piaget, essa relacdo entre a pratica e a consciéncia da regra € a que
melhor possibilita definir 0 aspecto psicologico das “realidades morais” (PIAGET, 1994,
p.24).

Ele identificou quatro estagios sucessivos no que se refere & PRATICA DAS
REGRAS (PIAGET, 1994, pp.33-34):

a) Primeiro estagio - “puramente motor e individual, em que a crianga manipula
as bolinhas (ou objetos) em funcao de seus préprios desejos e habitos moto-
res” (PIAGET, 1994, p.33) . A partir dessa manipulacao, a criangca comeca a
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estabelecer esquemas ritualizados, que ainda n&do podem ser chamados de
regras coletivas, mas somente de regras motoras.

Segundo estagio — que pode ser chamado de egocéntrico. Tem inicio no mo-
mento em que a crianga recebe do exterior o exemplo das regras codificadas
(entre 2 e 5 anos). Mesmo recebendo as regras codificadas dos adultos ou dos
jogadores mais velhos, a crianga joga mais para si, sem se preocupar em vencer
0s parceiros e, deste modo, sem criar uma uniformizacao nas diferentes formas
de jogar. Esse duplo carater de imitacdo dos outros e de utilizacao individual
dos exemplos recebidos é designado de egocentrismo.

Terceiro estagio — surge por volta dos 7 ou 8 anos. E o estagio da cooperagdo
nascente. Os jogadores buscam vencer seus vizinhos, surgindo, desta forma, a
necessidade de controle matuo e de unificacdo das regras. Mas, ainda reina
uma variagao da aplicagdo das regras gerais do jogo.

Quarto estagio — aparece aos onze-doze anos. E o estagio da codificagéo
das regras. As partidas passam a ser regulamentas com minucia, de forma
pormenorizada, e o cédigo de regras a ser seguido é conhecido por toda a
sociedade.

No que se refere 8 CONSCIENCIA DA REGRA, Piaget identificou uma progres-

sdo mais suave do que no que se refere a pratica da regra. Ele delimitou trés estagios
para a consiciéncia da regra (PIAGET, 1994, p.34).

a)

Primeiro estagio — a regra ainda nao é coercitiva. Trata-se do inicio do estagio
egocéntrico, em que as regras sdo puramente motoras e ndao fazem parte de
uma realidade obrigatoria.

Segundo estagio — “a regra é considerada sagrada e intangivel, de origem
adulta ou de esséncia eterna, toda a modificacdo proposta € considerada uma
transgresséao pela crianga” (PIAGET, 1994, 34). Este estagio corresponde ao
apogeu do egocentrismo e primeira metade do estagio de cooperacao.

Terceiro estagio — a regra é considerada como uma “lei imposta pelo consenti-
mento mutuo, cujo respeito € obrigatério, se se deseja ser leal, permitindo-se,
todavia, transforma-la a vontade desde que haja o consenso geral” (PIAGET,
1994, 34).

“A regra coletiva é, inicialmente algo exterior ao individuo e, por con-
sequéncia, sagrada. Depois, pouco a pouco, vai-se interiorizando e
aparece, nessa mesma forma, como livre resultado do consentimento
mutuo e da consciéncia autonoma” (PIAGET, 1994, 24).
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Esses dois tipos de respeito a regra identificados por Piaget, e que também
correspondem aos dois tipos de comportamento social sdo de grande importancia, e
vao fundamentar a analise que Piaget faz sobre a moral infantil (PIAGET, 1994, p.35).

2.4 Design de jogos

O design de jogos floresceu impulsionado pelo avango das tecnologias de
computacdo, como uma importante ferramenta para os grandes negécios da industria
do entretenimento. Atualmente os jogos sédo bastante complexos, mas mesmo com
o recente progresso técnico e comercial, ainda deixam a desejar no aspecto criativo.
Embora exista a discusséo sobre a possiblidade dos jogos virem a substituir os filmes
como parte da cultura de um novo século, a realidade é que as prateleiras de lojas de
jogos estao abarrotadas de producdes que carecem de criatividade (LANTZ, 2012, 9).

Katie Salen e Eric Zimmerman, no livro “Regras do Jogo”, apresentam uma
abordagem de design iterativo, que pode ser definido como um processo de design ba-
seado na interacao ludica (play-based design process) (SALEN; ZIMMERMAN, 2012a,
p.27). A énfase desta abordagem esta nos playtestings ou testes de jogabilidade e
na prototipagem. As decisdes de design baseiam-se na experiéncia de jogar o jogo.
Inicialmente, é feito um prototipo rudimentar sem as qualidades estéticas de um produto
final, que servira para definir as regras fundamentais e mecanismos principais do jogo.
O protdtipo entdo é jogado e avaliado, passando por uma reformulacéo. A seguir, €
ajustado para ser jogado novamente. Esse processo é ciclico, alternando-se entre pro-
totipos, testes, avaliacao e refinamento. Essa é uma abordagem de design importante e
eficiente, pois ndo ha como antecipar a experiéncia subjetiva do jogador no transcurso
da partida. Desta forma, nao é possivel prever a interagao ludica de um jogo. Neste
processo, o design de jogos se converte em um jogador que, ao jogar criticamente,
torna-se capaz de criar uma interagao ludica significativa (meaningful play). A maioria
dos designers de jogos de tabuleiro costuma seguir o processo de design iterativo, o
que nao é comum entre os criadores de jogos digitais. Os jogos comerciais costumam
ser desenhados com muitos storyboards e documentos de design antes do comecgo de
qualquer producdo. Contudo, estes documentos acabam tornando-se obsoletos, pois
nao é possivel prever todos os aspectos da interagdao de um jogo, que s se revelam
durante a prépria experiéncia de jogar (SALEN; ZIMMERMAN, 2012a, p.27).

O conceito central da abordagem de Katie Salen e Eric Zimmerman é a criacao
de uma interacédo ludica significativa como meta principal do design de jogos. Para
que ocorra essa interagdo ludica significativa, cada acao do jogador deve provocar
uma mudanca que afete o sistema global de jogo, ou seja, a acdo do jogador cria
novos significados no sistema de jogo. “O significado de uma a¢cao em um jogo reside
na relacédo entre agao e resultado”. E esta relagdo entre acao e resultado deve estar
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integrada no contexto maior do jogo (SALEN; ZIMMERMAN, 2012a, pp.49-51).

A incerteza € um ingrediente fundamental, pois € o que d4 ao jogo um sentido,
um objetivo. E um componente fundamental para a interacéo lidica significativa, que
surge das relacdes decisdo/resultado. Um jogo em que o resultado final é previsivel,
nao sera capaz de proporcionar uma interagao ludica significativa. Existem trés graus
de incertezas: o resultado certo, que é predeterminado; o risco, que € um resultado com
probabilidade de acontecer; e o resultado incerto que é completamente desconhecido
pelo jogador. A maior parte dos jogos combina algum tipo de risco e incerteza. A
aleatoriedade em um jogo deve aparecer de forma equilibrada, de modo a nao tornar
0 jogo cadtico demais ou exato demais, o que estimularia muito a competicdo. Para
projetar um jogo com elementos do acaso € importante compreender a matematica
basica das probabilidades para saber como isso afetara o sistema de jogo (SALEN;
ZIMMERMAN, 2012b, p.78) .

Os games educativos considerados politicamente corretos e que enfatizam a
cooperacao ao invés de conflito e competicao ndo tém tido muito sucesso, pois ndo sao
tao estimulantes quanto os games comerciais. Para evitar que isso ocorra, o designer
de um game educacional deve ter como foco a experiéncia do jogador e ndo o conteudo
(MATTAR, 2010, p.82).

E importante que o jogador tenha a possibilidade de acessar o contetido através
de diferentes fontes durante o jogo e repetidas vezes. Para que isso ocorra, o conteddo
pode ser distribuindo nas partes que compdem a estrutura do jogo, como objetos ou
personagens (MATTAR, 2010, p.83). Segundo Costa (2009), muitas vezes, 0s jogos
com fins pedagdgicos ndo sao elaborados com estruturas apropriadas ao objeto do
conhecimento (aquilo que deve ser aprendido) e isto é essencial para a aprendizagem.
Em alguns casos sédo adaptacgdes feitas a partir de outros jogos ou baseadas em
outros jogos. Um outro aspecto € o foco na diversao, que é o objetivo central nos
jogos comerciais e muitas vezes fica em segundo plano nos jogos desenvolvidos com
finalidade pedagdgica (COSTA:, 2010, pp.19-20).

Mark Prensky (2012) descreve alguns elementos que considera importantes
para o desenvolvimento de jogos digitais (PRENSKY, 2012, pp.192-194):

1) Uma clara viséo geral do jogo - Todos os membros da equipe devem ter acesso
a uma visao global do jogo.

2) Foco na experiéncia do jogador - O jogo dever ser acessivel a todo o seu publico.

3) Estrutura forte - Iniciar com uma pequena quantidade de escolhas, ramificando-
as até que se tornem muitas, para ao final afunila-las novamente fazendo com
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que voltem a ser poucas.

4) Altamente adaptavel - Criacao de varios niveis de dificuldade que possam ser
controlados pelo usuério.

5) Fécil de aprender e dificil de dominar.

6) Manutencéao do estado de fluxo - O jogador tem de ser constantemente desafiado
e os desafios ndo devem ser tao dificeis que desestimulem o jogador e nem tao
faceis que tornem o jogo previsivel.

7) Oferecimento frequente de recompensas e néo de penalidades.
8) Incluisdo de exploragéo e descoberta.
9) Oferta de assisténcia mutua - Uma coisa ajuda a resolver a outra.

10) Interface bastante util - Os jogadores principiantes devem saber onde focar e os
mais avangados devem ter diversas opgoes.

11) Capacidade de salvar o progresso do jogo - O jogador deve poder recomecar
em outro momento a partir de onde parou.

2.5 Semioética e os jogos

“A palavra Semiética deriva da raiz grega Semeion, que quer dizer signo” (SAN-
TAELLA, 1990, p.1). Semidtica é a ciéncia que estuda os signos. Os signos como
elementos da linguagem. Mais precisamente a ciéncia que estuda o sentido, a estrutura
e o funcionamento da comunicagédo (SANTAELLA, 1990, p.1-2).

O signo é um significado ‘arbitrario’ ou convencional. Trata-se de uma constru¢éo
social, o que fica evidente na linguagem ou sistemas de signos verbais (PIAGET, 1975,
129). Quando falamos a palavra relégio, ela ndo guarda nenhuma semelhanga com o
objeto reldgio. Trata-se de uma convencgao determinada pela cultura.

O ser humano se caracteriza como um ser simbdlico. Ao final do periodo
sensério-motor, por volta de um ano e meio ou dois anos, quando a inteligéncia motora
se une a linguagem e a representacao, o simbolo passa a ser objeto do pensamento
da crianga. Quando a crianga empurra uma caixa como se fosse um carro, ou quando
atribui significado a um objeto diferente da funcéo real deste objeto, ela esta utilizando
simbolos ludicos (PIAGET, 1994, p.37).

Nesta etapa aparece a fungdo semidtica ou simbdlica, que consiste na capa-
cidade da crianga em representar algo (objeto, significado conceitual, acontecimento,
etc.) por meio de um “significante” diferenciado, ou seja, de algo diferente do préprio
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objeto ou situacao representada e que sé serve para essa representacao, como € o
caso da linguagem, imagem mental ou mesmo um gesto simbdlico. Muitos especialis-
tas denominam essa fungcéo geradora de representacdo como fung¢do simbdlica, mas
como os linguistas fazem uma distingdo entre ‘simbolos’ e ‘signos’, seria mais correto
denominar como ‘funcao semiotica’ designando assim a utilizacao de significantes
diferenciados (PIAGET; INHELDER, 2007, p.59).

Esse processo comega quando a crianga consegue imitar uma ac¢ao ou situagao
sem necessitar a presenca do modelo, ao que Piaget denomina de imitagao diferida,
em que a crianga comega a representar situagdes e objetos valendo-se de sua imagem
mental. Ou quando ocorre o jogo simbodlico em que a crianga, por exemplo, finge
dormir e coloca também sua boneca para dormir. Nas duas situagdes existe uma
representacao, em que o significante diferenciado € um gesto imitador, acompanhado
de objetos simbdlicos (PIAGET; INHELDER, 2007, p.60-61).

Para imitar sem ter o objeto como modelo (imitacdo diferida), a crianca necessita
construir uma imagem mental. O ato assim desprendido de seu contexto se torna entéo
um ‘significante diferenciado’ o que ja demonstra uma ‘representacdo em pensamento’.
Com a imagem mental, a imitagdo nao € sé diferida, mas também interiorizada, e
prestes a se converter em pensamento. A aquisicao da linguagem torna-se possivel
neste contexto, aprofundando o processo de desenvolvimento da fungao semibtica e
propiciando um contato muito mais potente com os demais do que aquele que se fazia
possivel através da simples imitacdo. Isto permite que a capacidade de representacao
aumente e torne-se muito mais poderosa, apoiando-se na comunicacao (PIAGET;
INHELDER, 2007, p.62-63).

Desta forma, toda a linguagem se constréi e se constitui através de signos.
E é a semidtica a ciéncia que estuda como se relacionam e se comportam esses
signos, ou seja, a ciéncia que estuda a linguagem. Existem dois ramos da ciéncia da
linguagem, a Linguistica, que estuda a linguagem verbal, e a Semiédtica que engloba
toda e qualquer linguagem. A partir da década de 60, com o desenvolvimento das
tecnologias de informac&o e comunicacgao, esse leque de linguagens tem se ampliado
com o cinema, a televisdo e a internet. Cada tipo de linguagem pressupde um tipo
diferente de cbdigo. Para a linguagem verbal e escrita, o cédigo ja convencionado
€ a gramatica. Alguns semioticos tratam a televisdo e o cinema como ‘linguagens’.
Contudo, é mais dificil para as pessoas perceberem essa linguagem do Cinema e da
Televisao. Isso ocorre porque quanto mais préxima do real for a representacao, mais
dificil sera percebé-la como um signo (CHANDLER, 1998, p.28-29). Isso quer dizer
que percebemos as imagens do Cinema e da Televisdo como duplos do real, e ndo
como signos que realmente sao. As avancadas tecnologias de manipulacao digital
permitem que se criem realidades virtuais com alto grau de realismo e nosso olho néo
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esta alfabetizado para perceber o codigo por tras dessas imagens. Neste sentido, a
semiobtica € uma ciéncia importante na medida em que tenta desvelar o que esta oculto
por tras dessas linguagens, criando um método para que possamos compreender as
mensagens que sao veiculadas através de cddigos que nao somos capazes de decifrar
a olho na.

Ferdinand Saussure (1857-1913) foi o fundador tanto da linguistica como do
que agora mais comumente denominamos como Semidtica. Além de Saussure surgi-
ram outros grandes nomes, como o de Charles Sanders Peirce (1839-1914), filésofo
estadunidense que ampliou o campo de estudo da Semioética para além da linguistica.
Podemos dizer que existem duas grandes tradicbes no ambito da semiédtica que provém
dos estudos de Saussure e de Peirce (CHANDLER, 1998, p.14-18).

Para Saussure, a linguagem constréi a realidade, e o0 signo se compde de um
significante (sua forma material) e um significado (conceito que o signo representa).
Por exemplo, a palavra “arvore” € um signo, seu significante sdo as letras a-r-v-o-r-e, e
o significado seria a categoria arvore. Esse modelo de Saussure exclui a referéncia
a um objeto real, fazendo referéncia somente a um conceito mental. Por isso esse
modelo serve de suporte a nocéo de que a linguagem nao reflete a realidade, mas sim
a constroi (CHANDLER, 1998, p.23).

No enfoque de Peirce um signo sé adquire significado quando é interpretado.
Ou seja, o sentido de um signo nao esta incluso dentro deste, mas surge de sua
interpretacdo. Peirce assinala a importancia do processo ativo de interpretacédo do
signo. No modelo de Peirce o referente € um objeto ou conceito no mundo real,
ao contrario do significado abstrato de Saussure. O que € um ‘significante’ para os
Saussurianos passa a ser um “representamen” para os Peircianos. O significado em
Saussure (sentido dado pelo signo), passa a ser denominado “interpretante” por Peirce,
que acrescenta um terceiro elemento, o ‘objeto’ ao qual o signo se refere. Desta forma,
tém-se que Saussure propde um diade: siginificante/significado, e que Peirce apresenta
uma triade composta por um representamen/ interpretante/objeto (CHANDLER, 1998,
p.25).

“Para Peirce tudo esta integrado no campo das relagées comunicativas” (ZEC-
CHETTO, 2002, p.9, traducéo nossa)®. Ou seja, a realidade inteira se articula como um
sistema total de semiose (relagao signo, objeto e interpretante) (ZECCHETTO, 2002,
p.9) .

Baseando-se nas ideias de Peirce, os semidticos apontam que existem trés

6 “En cambio la perspectiva de Peirce desde la légica filoséfica, fue mas general. Para él todo esta
integrado en el campo de las relaciones comunicativas, donde la realidad entera se articula como um
sistema total de semiosis, amplio e ilimitado, previo a cualquier descripcién posterior” (ZECCHETTO,
2002, p.9) .
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tipos de signos: icones, indice e simbolo. O simbolo € um signo que nao se parece
com o significado, pois é arbitrario ou puramente convencional. Por exemplo, uma
pomba branca simbolizando a paz, a palavra pare, ou uma luz vermelha de uma
sinaleira, a bandeira do brasil, um numero, etc. O icone € um signo que se parece com
o significado, por exemplo um retrato, uma imagem cinematografica, uma chapa de raio
X, ou gestos de imitagdo. O indice € um signo que se conecta diretamente de alguma
maneira com o significado, por exemplo a fumaca, uma pegada, a dor. Para Peirce, a
fotografia pode ser vista como um indice, pois as fotografias instantaneas guardam
aspectos da realidade, sendo em certos aspectos, exatamente iguais aos objetos que
representam (CHANDLER, 1998, p.27).

Esses tipos de signos ndo s&do mutuamente exclusivos, pois um signo pode
ser ao mesmo tempo um icone, um indice e um simbolo. Uma fotografia de Marilyn
Monroe, por exemplo, pode ser um indice, um icone e um simbolo, na medida em que
guarda semelhangcas com o modelo real, mas também adquiriu um novo significado
sendo uma imagem simbolo do mito de Hollywood. Um mapa, por exemplo, também
pode ser considerado um indice, pois indica onde estao os lugares, e um icone na
medida em que representa os lugares e sua relacao topografica, mas também pode
ser considerado um simbolo, pois trata-se de um sistema de notagao (coordenadas
geograficas) que deve ser aprendido (CHANDLER, 1998, p.28-29).

Quanto mais um signo se confunde com a realidade mais dificil & verificar os
cédigos que o engendram, pois € dificil separar o significante do significado. Nos
filmes, o significante e o significado podem ser quase idénticos. Ja nos sistemas de
linguagem, existe uma grande diferenca entre significante e significado. A televisdo e
a fotografia parecem oferecer reflexos da realidade, pois ndo fica evidente a relagéo
entre signo e significado, por isso sdo menos confiaveis, mascaram a mensagem
(significado) (CHANDLER, 1998, p.29).

“Entendemos que la semibtica esta relacionada con el problema del
conocimiento, y con el modo mediante el cual podemos llegar a él a
través del vehiculo ineludible de los signos. La semidtica se presenta,
entonces, como un punto de vista sobre la realidad, una mirada acerca
del modo en que las cosas se convierten en signos y son portadoras
de significado. Su radio de accién, sin embargo, no abarca sélo la
descripcion de los signos y sus significados, sino que incluye y presta
atencién a la semiosis, es decir, a la dinamica concreta de los signos en
un contexto social y cultural dado. La semiosis es un fenédmeno operativo
contextualizado, en el cual los diversos sistemas de significaciones
transmiten sentidos, pasando por los lenguajes audiovisuales, hasta las
mas modernas comunicaciones virtuales.” (ZECCHETTO, 2002, p.10)

Para Peirce um signo € algo que representa algo para alguém, em algum aspecto
ou capacidade. Essa definicdo ampla reconhece quatro ideias-chave que constituem o
conceito de um signo (SALEN; ZIMMERMAN, 2012a, p.58) :
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1) um que um signo representa algo diferente dele mesmo;
2) 0s signos sao interpretados;
3) o significado € o resultado da interpretacéo do signo;

4) o contexto forma a interpretagéo.

Os jogos utilizam os signos para indicarem agao e resultado, que sao dois
componentes fundamentais da “interagdo lidica significativa®; e as ages do jogador
adquirem sentido na medida em que passam a integrar sequéncias maiores da inte-
racao, pois estarao ligadas a determinados resultados. Tais sequéncias podem ser
denominadas “cadeias de significantes”, que remete as relagdes entre signos em um
sistema de signos (SALEN; ZIMMERMAN, 2012a, p.59).

Além disso, os jogos utilizam os signos para representar o universo do jogo.
Tabuleiro, cartas, pegas, pinos e outros elementos que constituem o mundo do jogo,
criam um sistema de signos representando coletivamente o universo do jogo para os
jogadores. “Embora os signos certamente facam referéncia a objetos que existem no
mundo real, eles ganham seu valor simbdélico ou significado com base na relagéo entre
0s signos no jogo“ (SALEN; ZIMMERMAN, 2012a, 59) .

No mundo magico do jogo, sdo os jogadores que daréo sentido aos signos, e
esse sentido se construird no proprio contexto de jogo. Essa l6gica se liga perfeitamente
a definicao de Peirce de que os signos representam algo para alguém na medida em
que sao interpretados, e tais significados chegam por meio das convengdes culturais.
Ou seja, o significado do signo nao esta no signo em si, mas no sistema que o
rodeia (SALEN; ZIMMERMAN, 2012a, p.60). “O design de jogos € o design de um
contexto interativo a partir do qual o significado pode surgir’ (SALEN; ZIMMERMAN,
2012c, 90) .

A partir disso os jogos podem ser definidos como uma interacdo ludica de
significados. “Os jogadores interagem com o jogo a fim de entendé-lo. As regras guiam
essa interacao, estabelecendo relagcbes entre os sinais que indicam para um jogador o
que as coisas significam. O significado surge quando um jogador interpreta ativamente
o sistema estabelecido pelas regras” (SALEN; ZIMMERMAN, 2012c, 90) .

Como ja foi dito, os signos adquirem valor na interacao com o préprio contexto
do qual fazem parte. Essa estrutura e esse contexto ndo s6 vao determinar o que os
signos significam, mas também a forma como serao utilizados. Deste modo, 0 espacgo

7 Ainteracdo ludica significativa resulta da relacao entre a acédo do jogador e o desfecho do sistema
de jogo. As agbes devem estar integradas no contexto maior do jogo e o jogador deve ser capaz
de identificar o resultado de sua agéo. Desta forma a agao terda um significado, um dos principios
fundamentais da interacao ludica significativa.(SALEN; ZIMMERMAN, 2012a)
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do jogo sera um espaco de possibilidades de representacao destes signos €, a0 mesmo
tempo, um espaco de interagdo entre esses signos. Dando vida a um mundo préprio,
em que o jogador pode realizar acdées permitidas segundo as regras definidas para o
universo do jogo, mas que nao valem para a vida real. Trata-se, portanto, de um sistema
de signos construido na interacao entre os jogadores. Os jogadores se constituem
entdo como intérpretes ativos desse sistema de signos (SALEN; ZIMMERMAN, 2012c,
p.90).
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3 METODOLOGIA

Considerando-se a sua natureza, esta € uma pesquisa aplicada, pois tem uma
aplicacdo pratica para solucionar um problema real e especifico (MARCONI; LAKATOS,
2015, pp.6-7). Foi desenvolvido um jogo de tabuleiro para o ensino de histéria da arte na
escola basica com o objetivo de pesquisar como esse tipo de material educativo pode
contribuir no processo de ensino e aprendizagem. Tem-se, portanto, uma pesquisa
com finalidade imediata e que busca, inclusive, gerar um produto (jogo) e também um
processo (modelo de jogo).

Do ponto de vista da abordagem, pesquisas realizadas no contexto do uso de
tecnologias na educacéao nao sao tao rigidamente classificaveis, tendo em vista que
este € um campo do saber que traz a consigo uma dicotomia latente: a dureza da
informatica e a humanidade da educacgao. Assim, pode-se afirmar que a abordagem
combina questdes do estudo de casos e do experimento. Ao mesmo tempo que busca
analisar aspectos variados do uso do jogo, também tenta identificar este uso como uma
variavel que leve a dados quantitativos.

A pesquisa foi dividida em varias etapas. O primeiro passo foi definir o tema
e delimitar o conteudo a ser trabalhado no jogo. Partindo de uma ideia inicial para
abordar questdes referentes a histéria da arte, foram escolhidas algumas obras ilus-
trando grandes movimentos artisticos, como modernismo e classicismo. Existem alguns
obstaculos para elaboracao de materiais educativos para o ensino de arte, sobretudo
no que se refere a utilizacdo de imagens de obras que nao estejam em dominio publico.
A utilizacao de imagens de obras de arte em publicacées e materiais educativos para
distribuicdo ampla enquadra-se na lei de direitos autorais, que prevé que os direitos
patrimoniais do autor perduram por 70 anos contados a partir de data de 1° de janeiro
do ano subsequente ao seu falecimento.

Capitulo Il - Dos Direitos Patrimoniais do Autor e de sua Duragao -
Art. 41. Os direitos patrimoniais do autor perduram por setenta anos
contados de 1°de janeiro do ano subsequente ao de seu falecimento,
obedecida a ordem sucessoria da lei civil. (BRASIL, , Lei N2 9.610, de
19 de fevereiro de 1998.)

Somente séo isentos de pagamento de direitos autorais os materiais elaborados
pelo préprio professor para utilizacdo em sala de aula.

Cap. IV — Art. 46. Nao constitui ofensa aos direitos autorais:— paragrafo
—“IV - 0 apanhado de licdes em estabelecimentos de ensino por aqueles
a quem elas se dirigem, vedada sua publicacdo, integral ou parcial, sem
autorizacao prévia e expressa de quem as ministrou. (BRASIL, , Lei N®
9.610, de 19 de fevereiro de 1998.)
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Considerando este aspecto e o fato de que nao dispunhamos de verba de
custeio para a realizacdo da pesquisa, optou-se por alternativas que nao onerassem a
producéo do jogo. Desta forma, foram escolhidas como tema do jogo as obras publicas
da cidade de Porto Alegre, pois fazem parte do patrimdnio histérico e artistico da cidade
e sdo de dominio publico conforme a lei 9.610 que regulamenta os direitos autorais:

Art. 48. As obras situadas permanentemente em logradouros publicos
podem ser representadas livremente, por meio de pinturas, desenhos,
fotografias e procedimentos audiovisuais. (BRASIL, , Lei N2 9.610, de
19 de fevereiro de 1998.)

A escolha das obras publicas da cidade de Porto Alegre também se deu no
sentido de valorizar o patriménio histérico e artistico da cidade. Estabelecer uma
relacdo dos conceitos universais da histéria da arte com o patriménio histérico e
artistico agregou significado ao conhecimento.

Para desenvolver o jogo foi feita uma pesquisa exploratoria sobre outros jo-
gos, com a finalidade de analisar as mecéanicas e estratégias que poderiam ter uma
potencialidade educativa. Com esta finalidade foram analisados alguns jogos de en-
tretenimento bem-sucedidos, como Ticket to Ride' , Colonizadores de Catan? , Time
Line® , Cafundé* , Dixit® e outros.

Concomitantemente a todo esse processo de desenvolvimento do jogo foi sendo
feita uma pesquisa bibliografica sobre design de jogos, jogos educativos e histéria
dos jogos, em que foram analisados alguns autores consagrados na area, bem como,
artigos, teses e dissertacdes sobre estes temas. O objetivo desta pesquisa bibliogra-
fica, além de buscar uma fundamentacéao teorica consistente, foi o de construir uma
metodologia prépria para desenvolvimento do jogo objeto desta pesquisa.

Partindo de uma pesquisa bibliogréafica inicial, e em consonancia com as princi-
pais estratégias utilizadas pelos desenvolvedores de jogos de tabuleiro, optou-se por
utilizar para o desenvolvimento do jogo neste trabalho a metodologia do design iterativo,
conforme ja apresentado no capitulo 2 desta dissserta¢do. Para dar inicio aos testes,
primeiramente foi desenvolvido um protétipo rudimentar, em que uma mecénica basica
de jogo foi definida a partir de trés tipos de informacgdes: autor da obra, data em que a
obra foi produzida ou inaugurada, e movimento artistico ou estilo ao qual pertence a
obra. Estas informagdes estdo presentes nas cartas, juntamente com o titulo e imagem
da obra, e se repetem também no tabuleiro, que consiste em um recorte do mapa da

' Gameplay Ticket to Ride - https://www.youtube.com/watch?v=q8rXF26h9RE
https://www.youtube.com/watch?v=PYXF4xc7V8I
Gameplay Time line - Covil dos Jogos, disponivel em [ https://www.youtube.com/watch?v=-6J8_qPzS
5w&t=390s]
Gameplay Cafundé - https://www.youtube.com/watch?v=xO2SttFZ9-A&t=211s
Gameplay Dixit - Tortuga Jogos, disponivel em {https://www.youtube.com/watch?v=d03FZsP7QGg]
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cidade. Para compor as pecas do jogo, foram escolhidas dez obras de arte publicas da
cidade de Porto Alegre, englobando inicialmente dois grandes movimentos da histéria
da arte, classicismo e modernismo. As obras de arte publicas sdo mais acessiveis aos
alunos do que obras que constam em acervos particulares ou galerias, pois estdo em
locais da cidade por onde os alunos muitas vezes circulam, ou s&o de livre acesso aos
habitantes da cidade. Definidos os conteudos e as informac¢des que seriam utilizadas
no jogo, foram elaboradas algumas regras basicas, delimitando o objetivo principal
do jogador para chegar a vitoria, ou seja, as condicdes de derrota e vitéria do jogo.
Neste caso, o jogador deveria conquistar as obras da cidade e para atingir esse objetivo
precisava obter trés informacdes sobre a obra. Tais informacdes apareceriam em cartas
e as obras estariam disponiveis na forma de pecas sobre um tabuleiro, representado
por um recorte do mapa da cidade de Porto Alegre. Com estas informacgdes e objetivos,
foi elaborado um prot6tipo inicial bastante rudimentar, partindo-se entao para os testes
de jogabilidade com um grupo formado por cinco colaboradores da pesquisa. Nesse
processo o0s jogadores atuaram como criticos do design do jogo, dando sugestdes
para melhorias e analisando as mecanicas, regras e a interface gréafica (SALEN; ZIM-
MERMAN, 2012a, p.27). Foram feitos cerca de sete testes de jogabilidade com este
grupo, e mais dois com um grupo de professores de arte. A cada novo teste eram
feitas melhorias no prot6tipo, aprimorando as mecanicas de jogo, de forma a manter
um equilibrio entre competicao e aleatoriedade, estabelecendo um elemento de tenséao
que mantivesse os jogadores no fluxo do jogo. Em conjunto com esta metodologia
de design, utilizada pelos desenvolvedores de jogos de tabuleiro comerciais, foram
também levados em consideragao aspectos importantes para o desenvolvimento de
jogos educativos, como por exemplo, a estratégia de colocar o conteudo dentro da
estrutura do jogo, fazendo com que o jogador aprenda no ato de jogar o jogo. Nesse
sentido foi desenvolvida uma estrutura para o jogo que fosse adequada ao conteudo a
ser trabalhado (COSTA:, 2010, pp.19-20), integrando os contetdos as mecanicas do
jogo, de modo que ao entrar no fluxo do jogo o jogador acessasse as informagdes e
estabelecesse as relagdes necessarias ao aprendizado. Por esta razdo o tabuleiro se
constituiu em um recorte do mapa da cidade, e as pecas sao as proprias obras. Neste
sentido também foram introduzidos os coringas que relacionam as obras aos movimen-
tos artisticos. Cada carta coringa se refere a um movimento artistico e sé pode ser
utilizada para complementar informacdes de alguma obra que pertenca ao movimento
artistico indicado na carta. Foram incorporadas também algumas estratégias de design
de jogos digitais educativos (MATTAR, 2010, p.83), inserindo as informagdes sobre o
conteudo de diversas formas, através de imagens e textos presentes nas cartas e no
tabuleiro, e com pecas que reproduzem as obras. O design do tabuleiro foi feito de
modo a ser util (PRENSKY, 2012, p.194), sem agregar informacdes que nao sejam
necessarias ou significativas para o jogador, e buscando dispor todos os elementos
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do jogo de forma clara e organizada. Para facilitar a customizacdo e adaptacao do
jogo por parte dos professores, o tabuleiro foi feito com abas destacaveis que servem
para que os jogadores marquem suas jogadas. Estas abas podem ser substituidas
caso o professor deseje inserir outras obras para trabalhar novos conteudos. Todas
as informacgdes e imagens presentes no tabuleiro e nas cartas possuem a fungéo de
orientar e informar o jogador, de forma clara e sem excessos.

Na construcao do prototipo foram testados diversos materiais. Primeiramente o
tabuleiro foi produzido em papel Bismark, depois testou-se a utilizagdo de madeira, com
gravacgio e corte executados em uma cortadora a laser, no POALABS®, laboratério digital
do IFRS. As pecas foram feitas na cortadora a laser, pois essa tecnologia adequou-se
melhor a producgéo de pecas e pinos. A modelagem 3D das obras se tornou inviavel,
pois demandaria o escaneamento destas, ou ainda um trabalho de modelagem digital
de longo prazo que poderia levar varios meses. Como nao dispomos de tecnologias de
escaneamento 3D para grandes formatos e se faz necessario simplificar os processos
para que, no futuro, os proprios professores e alunos possam confeccionar suas pecas,
optou-se pelo corte e gravacéo a laser. A modelagem 3D foi utilizada somente na
producao das pecas para a versao do jogo adaptada para o ensino de biologia, pois a
modelagem das organelas da célula se revelou um processo bem mais simples que a
modelagem de obras de arte. Algumas dessas modelagens podem ser encontradas na
comunidade online Thingverse’ , que disponibiliza projetos opensource ou com licengas
creative common, que permitem que os modelos 3D sejam baixados e modificados
pelo usuario.

Apds o aprimoramento do protétipo partiu-se para a validagao do jogo em esco-
las do ensino basico. Alunos e professores que participaram da pesquisa assinaram um
Termo de Consentimento (Anexos A e B), previamente elaborado pelo Comité de Etica
em Pesquisa, conforme as normas e diretrizes regulamentadoras de pesquisas envol-
vendo seres humanos. O jogo foi entdo testado em duas turmas de ensino médio de
uma escola publica, utilizando como método a observacao nao participante, aplicacao
de questionarios e entrevista com professores e alunos. O questionario foi elaborado
com perguntas abertas e fechadas, buscando apontar questées pontuais e também
possibilitando analises mais amplas e qualitativas baseadas nas opinides dos alunos
sobre o jogo. Ao final também foi realizada uma entrevista coletiva com os alunos, per-
mitindo uma andlise mais espontanea das reagdes em relacdo a experiéncia de utilizar
0 jogo. Nessa primeira avaliacdo do jogo empregou-se uma analise majoritariamente
qualitativa através da observacao, entrevista e questionarios.

Com base nos resultados obtidos no teste de validagao foram feitas melhorias

6 Disponivel em:<http:/www.poalab.net.br/> Acesso em: 12/09/2017
7 Disponivel em: www.thingverse.com Acesso em: 20/04/2017
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no prototipo do jogo, incluindo-se obras que abarcam também a arte contemporanea,
como as SuperCuias e a Estrela Guia Il. O tabuleiro também ganhou uma nova verséo
com modulos para cada obra, sendo feito em papel parané e adesivo vinil impresso em
impressora plotter. As regras do jogo e as cartas sofreram algumas modificagdes, com
base nas sugestdes propostas pelos alunos e professores.

Com o novo prototipo partiu-se entao para testes focados em avaliar a apren-
dizagem e a motivagao dos alunos, adotando-se como metodologia além da anélise
dos resultados com um grupo experimental, também a analise de um grupo controle. O
grupo controle assistiu a uma aula tradicional de artes abordando o mesmo assunto
utilizado como tema do jogo, porém sem experimentar o jogo. O objetivo ao analisar
esses dois grupos, um utilizando o jogo, e outro em uma aula tradicional sem a utili-
zacgao do jogo, foi 0 de verificar quais seriam os ganhos de aprendizagem com 0 jogo
em relagdo a uma aula normal ou tradicional de artes. Para avaliar esse aspecto foi
aplicado um teste inicial e um teste final, tanto no grupo controle, quanto no grupo
que utilizou o jogo. Este teste consistiu em verificar o numero de informacdes que o
aluno sabia sobre as obras antes e depois do experimento. O primeiro teste elaborado
utilizava questdes objetivas sobre as obras, em que o aluno deveria relacionar imagens
das obras as informacdes correspondentes (Apéndices E e F). Entretanto, verificou-se
que tal teste poderia mascarar o resultado, pois possibilitava que os alunos marcassem
qualquer alternativa mesmo que nao soubessem a resposta, acertando muitas vezes
por acaso algumas questdes. Também se percebeu que esse tipo de teste propiciava
que os alunos colassem as respostas. Diante disso buscou-se outra metodologia que
conduzisse a um resultado mais realista. Os testes foram modificados e os alunos
passaram a escrever ao lado das imagens das obras palavras ou informagdes que
sabiam sobre elas (Apéndices G e H). Este teste se revelou mais eficaz, pois elimi-
nava a possibilidade do aluno de acertar as respostas ao acaso. Solicitamos também
aos alunos que deixassem o celular de lado, explicando que era importante que as
respostas fossem de sua propria autoria. A sensacao de estarem fazendo um teste,
naturalmente compelia os alunos a se sairem bem, pois provas e testes sao parte do
processo de avaliacao escolar. Por isso foi importante ter um dialogo inicial esclare-
cendo os objetivos da pesquisa e enfatizando que tais testes ndo valiam nota. Para
evitar qualquer constrangimento por parte dos alunos os testes ndo eram identificados
por nome, mas sim por um numero escolhidos por eles. Desta forma foi possivel obter
um resultado mais fidedigno.

Para avaliar a experiéncia e a motivacao dos alunos ao experimentarem o jogo
aplicou-se um teste, conforme consta no Anexo C, desenvolvido por Rafael Savi (2011)
em sua tese de doutorado “Avaliacdo de jogos voltados para a disseminacéao do conhe-
cimento”. O teste de Savi (2011) foi desenvolvido para avaliar a motivacdo dos alunos
durante o jogo, bem como a sua experiéncia ao jogar. Para analisar a motivacao o
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autor apoiou-se no modelo ARCS, descrito por Keller (1987). ARCS é um acrénimo de
Attention, Relevance, Confidence, Satisfaction (Atencao, Relevancia, Confianga e Satis-
facédo). A atencao é considerada um pré-requisito para a aprendizagem e também um
elemento motivacional. A relevancia diz respeito a necessidade do aluno em perceber a
consisténcia da proposta educacional, conectando seus conhecimentos prévios com as
novas informacdes e com seu futuro profissional ou académico. A confianca se refere a
criar expectativas positivas nos estudantes, proporcionando experiéncias de sucesso
na utilizacdo do material educativo, isso influencia na persisténcia dos estudantes. E a
satisfagéo se relaciona com os sentimentos positivos dos alunos sobre a experiéncia
de aprendizagem. Esse modelo vem sendo utilizado para avaliar a motivagao de estu-
dantes na utilizagcao de materiais educacionais e alguns estudos apontam a aplicagcéo
desse modelo também para avaliar jogos educacionais (SAVI, 2011, pp.108-109).

Para construir um modelo de avaliacdo da experiéncia do estudante durante
0 jogo Savi (2011) comparou quatro modelos de experiéncia do usuario em jogos, e
destes selecionou os seis elementos mais consolidados, que se repetiam nos quatro
modelos, criando assim um modelo mais enxuto de avaliagao (SAVI, 2011, pp.114-116).
Os seis elementos importantes selecionados séo:

1) Imersao, que avalia o envolvimento e engajamento do aluno com o jogo.

2) Interacao Social, que avalia o envolvimento do aluno com outras pessoas
durante o jogo, pois isto também é considerado um elemento de diversdo nos
jogos.

3) Desafio, que analisa o nivel de dificuldade do jogo, considerando neste aspecto
o equilibrio entre os desafios propostos no jogo e as habilidades do aluno em
supera-los.

4) Divertimento, que busca mensurar os sentimentos de diversdo e prazer durante
0 jogo.

5) Controle, que avalia o0 senso de controle dos jogadores sobre a interface e
controles do jogo. ltens da dimenséo controle sdo usados apenas para avaliagao
de jogos digitais, por isso nao foram utilizados nesta pesquisa.

6) Competéncia, que se refere as habilidades do jogador e o0 seu sentimento de
eficiéncia durante o jogo .

Para avaliar a aprendizagem n&o utilizamos o modelo desenvolvido por Savi
(2011), em que a avaliacao se baseia nas impressoes dos proprios alunos. Nesta pes-
quisa optamos por mensurar a aprendizagem através da aplicacao de testes escritos,
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realizados antes e depois do experimento, conforme j& mencionamos anteriormente.
Deste modo foi possivel mensurar as informagdes adquiridas durante o jogo, tanto no
grupo experimento, quanto no grupo controle.

O teste de Savi (2011), utilizado para avaliar a motivacao e a experiéncia dos
jogadores, emprega a escala Lickert em numeros (-2,-1,0,1,2) para as respostas dos
alunos. Neste experimento substituimos a escala Lickert proposta em numeros, pelas
alternativas discordo fortemente (-2), discordo parcialmente (-1), neutro(0), concordo
parcialmente(1) e concordo fortemente (2), para ndo induzir os alunos a um determinado
tipo de resposta. Os numeros negativos podem ser interpretados com uma avaliagao
ruim do jogo. Ao dizer se concorda ou discorda, parcial ou fortemente, os alunos
sentiram-se mais livres para expressarem sua opinido. Além dos testes, também foram
realizadas entrevistas com os professores, bem como a observacao nao participante,
com registro feito através de fotos.

A analise final de todos os dados obtidos nos testes do jogo foi quantitativa e
qualitativa. Os testes foram analisados separadamente e em seu conjunto, cruzando-se
os resultados obtidos nos dois testes, na observacao e nos depoimentos dos professo-
res para se chegar a uma interpretacédo apurada do experimento. Para tabulacdo dos
dados do teste de Savi (2011), utilizamos a planilha® disponibilizada pelo autor, bem
como uma planilha elaborada especialmente para cruzar os dados dos dois testes
aplicados.

8 A planilha elaborada por Rafael Savi (2011) esta disponivel em: [http:/sites.google.com/site/avaliaca
odejogoseducacionais/]
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4 TRABALHOS RELACIONADOS

Existem poucos trabalhos que investigam a producéo de jogos para o ensino de
artes no Brasil. De fato, esta € uma area carente de materiais educacionais ludicos. A
maior parte dos recursos que encontramos referem-se a jogos infantis de desenhar e
colorir, e existem poucos que abordam conteudos de arte de forma contextualizada.

Um jogo educativo desenvolvido para o ensino de artes que busca trabalhar de
forma integrada a apreciacéo e a contextualizacdo é a Mansao de Quelicera, produzido
pelo Studio Casthalia, um estudio brasileiro, especializado em serious games com
conteudos de arte adequados a publicos especificos. O Studio Casthalia, fundado por
Ana Beatriz Bahia, artista visual e designer educacional, em 2000, est4 sediado em
Florianépolis, SC, e faz parte do polo de empresas desenvolvedoras de games de Santa
Catarina. Ana Beatriz Bahia é graduada em Artes Plasticas e possui Doutorado em
Educacéo pela Universidade Federal de Santa Catarina. Ela fundou o estudio Casthalia
com o objetivo de agregar valor artistico e educacional ao mercado de entretenimento
digital.

A Mansao de Quelicera foi concebida em dialogo com os Parametros Curricula-
res Nacionais (PCN) de Arte, formulados pelo Ministério da Educacao/Brasil. O jogo é
uma aventura investigativa criada a partir de pinturas da histéria da arte e baseada num
conto de mistério. Trata-se de um recurso educacional para o Ensino de Arte, sendo
composto por um jogo online! e um site de apoio ao educador? . De 2008 a 2012 foi
recomendado pelo Ministério da Educacao (MEC) para ser implantado nas escolas do
Brasil® .

A Mansao de Quelicera tem a estrutura de um RPG (Role Playing Game),
ou jogo de interpretacdo. O jogador escolhe até 3 personagens com caracteristicas,
missao e percursos diferenciados. A narrativa revela-se conforme o jogador interage,
estabelecendo nexos entre as informacdes verbais e visuais. A interface grafica tem
como referéncia a pintura artistica de representacéo, incorporando 101 fragmentos de
obras de Histéria da Arte. As imagens foram produzidas como desenho a Iapis sobre
papel e foram digitalizadas e retrabalhadas em software para tratamento de imagens.

Esse projeto de pesquisa, que comecou com o desenvolvimento de um CD-
Rom Educativo, iniciou no Centro de Artes da Universidade do Estado de Santa
Catarina/UDESC, no ano de 2000, sendo coordenado pelo Prof. Dr. Antonio Vargas
(Departamento de Artes Visuais). Participaram da pesquisa professores do centro,
alunos de graduacao e pds-graduacao e colaboradores externos, todos do campo das
Artes. “O projeto culminou no desenvolvimento do jogo A Mansao de Quelicera em

http://www.quelicera.art.br/game/login.html
2 http://www.casthalia.com.br/a_mansao/guia_educador.htm
3 http://portal. mec.gov.br/guia-de-tecnologias
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parceria com o estudio Casthalia*, veiculado em CD-Rom e implantado gratuitamente
na rede de ensino do Estado de Santa Catarina” (BAHIA et al., 2014, p.22). O roteiro do
jogo foi baseado no livro homodnimo escrito pela autora de livros infanto-juvenis Luana
Von Linsingen®.

Utilizando a estrutura de RPG, o jogo traz como narrativa a historia da feiticeira
Quelicera que por sentir inveja de sua irma Estrela, resolveu aprisiona-la em um
medalhao, aprisionando também o amado desta no corpo de um lobisomem. O jogador
tem como missao desfazer essa maldigdo e derrotar a feiticeira Quelicera (BAHIA et
al., 2014, p.23).

Fora do campo das artes existem outros centros, projetos e pesquisas para o
desenvolvimento de jogos, sobretudo jogos digitais, como, por exemplo, o Centro de
Pesquisa e Desenvolvimento Comunidades Virtuais ou simplesmente o Comunidades
Virtuais da UNEB, criado em 2002. Esse grupo foi apontado pelo Relatério do Mape-
amento da Industria de Games do Brasil 2014 (GEDIGAMES, 2014) como o grupo
dentro de uma universidade que mais produziu games®. Coordenado pelas pesquisado-
ras Lynn Alves e Carmen Lima, ja produziu onze jogos digitais para distintos cenarios
de aprendizagem e em abril de 2016 langou 0 Gamebook Guardides da Floresta, uma
midia hibrida destinada ao publico infantil, explorando tematicas do folclore nacional
e utilizando elementos de game e de appbook’ . O jogador é desafiado a solucionar
problemas que exigem o treino das fungdes executivas® .

No campo das artes nédo foram encontrados trabalhos de pesquisa voltados
para o desenvolvimento de jogos de tabuleiro educativos no Brasil. Porém, fora do
Brasil, temos algumas iniciativas, como o jogo The Gallerist °, langado em 2015 e
desenvolvido pelo designer portugués Vital Lacerda, que possui mestrado em Marketing
e Publicidade e atua como designer grafico de jogos de tabuleiro. Este € um jogo
comercial, desenvolvido fora do ambiente académico, mas que possui uma proposta
educativa interessante, abordando o funcionamento do sistema de artes. The Gallerist
combina elementos do negociante de arte, curador de museu e gerente dos artistas.

Disponivel em: www.casthalia.com.br Acessado em 22/09/2017
Linsingen é autora do livro infantil, 'Os Croquetes em A mansao de Quelicera’ (Letras Contempora-
neas, 2001), que foi selecionado como texto-base para RPG educacional 'A Mansao de Quelicera’,
da UDESC. Disponivel: <http:/literaturainfantiljuvenilsc.ufsc.br/autores/linsingen-luana-von> Acesso
em: 22/10/2017
Disponivel em: <http://comunidadesvirtuais.pro.br/cv/pesquisa/> Acessado em: 19/07/2017
Livros digitais interativos para smartphones e tablets. <http://www.livrolab.com.br/2017/04/voce-ja-le
u-um-app-book.html>

8 “Funcdes Executivas (FE) sdo um conjunto de habilidades cognitivas necessarias para aprender
coisas novas, raciocinar ou concentrar-se diante de um ambiente distrator. Podem ser organizadas
de diferentes formas de acordo com a literatura, incluindo FE principais (flexibilidade cognitiva,
controle inibitério e memoria de trabalho) e FE mais complexas (resolugéo de problemas, raciocinio e
planejamento).” [Ledn et all, 2013]

9 Gameplay The Gallerist: hitps://www.youtube.com/watch?v=bPpbxW73NAM
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A missao do jogador é promover artistas, comprando, exibindo e vendendo a sua
arte, atraindo, assim, visitantes para a sua galeria. Desta forma, 0 jogo mostra o
funcionamento do sistema de artes na sociedade capitalista. Embora néo se trate de
um conteudo de histéria da arte que faga parte do curriculo nas escolas de ensino
béasico, € um conhecimento importante para compreender o funcionamento do sistema
de artes.
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5 0 JOGO “CONQUISTE A OBRA”

O jogo “Conquiste a Obra”, produzido nesta pesquisa, foi elaborado a partir da
ideia de trabalhar conteudos de histéria da arte, ligados a cultura local e regional, nas
escolas da rede basica de ensino. Utilizando as obras publicas da cidade de Porto
Alegre, foi elaborado um tabuleiro a partir de um recorte do mapa da cidade. A imagem
do mapa foi vetorizada, utilizando o programa Inskape'. Os pontos mais importantes
da cidade foram destacados para facilitar a localizagéo das obras. A gravagao do mapa
foi feita em uma maquina de corte e gravacao a laser, empregando-se inicialmente
papelao e, a seguir, madeira como suporte. Este trabalho foi realizado no POALAB, um
laboratério de fabricacao digital sediado no Campus Porto Alegre do IFRS, e que possui
impressoras 3D, ploters, cortadora laser, dentre outros equipamentos que podem ser
utilizados por alunos e professores para o desenvolvimento de projetos e protétipos
rapidos. ApGs o corte e gravacao a laser, 0 mapa foi pintado para destacar as informa-
cbes importantes para o jogo. O tabuleiro também ganhou duas abas laterais, onde
estdo localizadas as casas referentes a cada obra (autor, data, movimento/estilo). A
conquista da obra se da quando um jogador conseguir obter as trés informacdes (autor,
ano e movimento/estilo) e consequentemente ocupar as trés casas correspondentes.
As abas laterais também exibem a imagem e os dados de localizagdo de cada obra.
As informacdes (autor, ano e movimento/estilo) utilizadas pelo jogador para executar
as jogadas estao disponiveis nas cartas, que foram impressas em papel couché 210g,
com uma impressora colorida de alta resolugao. Existe uma carta para informacgéo ano,
uma para a informagéao autor, e uma para a informagdo movimento/estilo de cada obra.
Estas cartas foram replicadas quatro vezes, de forma que temos quatro cartas autor,
quatro cartas ano e quatro cartas movimento/estilo para cada obra. Isso permite que
varios jogadores possam executar jogadas para conquistar uma mesma obra, fazendo
com que eles tenham de criar estratégias para atingir o seu objetivo, possibilitando
que se estabeleca uma competicdo. Além das cartas autor, data e movimento/estilo,
foram impressas algumas cartas coringa que complementam informagdes referentes
aos movimentos artisticos. As imagens das obras, além de aparecerem nas cartas do
jogo e nas abas do tabuleiro, aparecem também como pecas que sao encaixadas no
tabuleiro (recorte do mapa da cidade) nos locais correspondentes a sua localizagéo na
cidade. Estas pecas e também os pinos, foram cortados e gravados em madeira na
cortadora a laser. Os pinos, depois de cortados, foram pintados, sendo confeccionados
6 pinos de cada cor para cada jogador. Esta foi a primeira versdo bem-acabada do
protétipo do jogo, que serviu para a realizagao do teste de validacéo.

Com esse primeiro protétipo de alta fidelidade, que resultou de um trabalho

' Inskape é um software livre para editoracéo eletrénica de imagens e documentos vetoriais que possui
versdes para Windows, GNU/Linux e MacOS X. Disponivel em: <https://inkscape.org/pt-br/baixar/>
Acesso em: 15/10/2017.
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anterior de design iterativo, foram feitos dois testes de validagdo em uma escola de
ensino basico da rede publica. Apos os testes de validagédo foram feitas melhorias no
jogo, conforme as sugestdes dos alunos e professores que participaram do teste. Uma
destas melhorias foi a inclusdo de uma carta coringa para ano, e outra para autor, além
da que se refere ao movimento ou estilo artistico. Foi introduzida a possibilidade de
conquistar as obras mais de uma vez, sendo que na segunda conquista a pontuagao
do jogador € menor. Cada jogador s6 pode conquistar uma vez cada obra, mas cada
obra pode ser conquistada por mais de um jogador. O primeiro a conquistar ganha
dez pontos, os demais apenas cinco. O tabuleiro ganhou um novo formato, e as abas
laterais se converteram em modulos, um para cada obra. Isto facilita a substituicao
de obras por parte dos professores, permitindo que estes possam trabalhar novos
conteudos utilizando o mesmo tabuleiro. Foram introduzidas no jogo duas novas obras
de arte, conforme sugestao de alguns professores que desejavam trabalhar contetdos
ligados a arte contemporanea. As duas obras que passaram a fazer parte do jogo
sdo a Supercuia, de Saint Clair Cemin, e a Estrela Guia Il, de Gustavo Nakle. O
tabuleiro passou a ser impresso em adesivo vinil utilizando papeldo parand como
suporte. Ao todo foram confeccionados cinco kits com tabuleiro, cartas, pinos e pecas,
para realizacdo de novos testes em escolas da rede publica.

5.1 Tema e objetivos do jogo

O tema do jogo corresponde a conteudos de histéria da arte relacionados
ao modernismo, classicismo e arte contemporanea. Para ilustrar tais movimentos
artisticos, foram utilizadas algumas obras de arte publicas da cidade de Porto Alegre: O
Lagador, Memorial da Epopeia Rio-Grandense e Farroupilha, Gaucho de Aldo Locatelli
(detalhe da pintura Mural do Palacio Piratini), Guerreiro Farrapo, Monumento aos
Acorianos, Monumento ao Expedicionario, Sem Titulo (Parque Marinha), Teorema,
Supercuias e Estrela Guia Il. O objetivo do jogador durante o jogo € conquistar as
obras da cidade. Para isso, ele deve reunir (por meio de cartas) trés informacdes
sobre as obras: autor, ano e movimento/estilo. Ao todo existem 3 tipos de cartas
para cada obra (autor, ano, movimento/estilo). Essas 3 cartas séo replicadas 4 vezes,
de modo a possibilitar que mais de um jogador dispute a conquista de uma mesma
obra. Além das cartas referentes as informacdes das obras, existem as cartas coringa,
uma para ano, outra para autor, € uma para cada movimento artistico (modernismo,
classicismo e arte contemporanea). As cartas coringa para autor tém o poder de
substituir a informacéo autor em qualquer obra. As cartas coringas para ano podem
substituir a informacao ano em qualquer obra. E as cartas coringas para movimento
ou estilo artistico substituem esta informagdo somente nas obras que pertencem
ao movimento/estilo artistico indicado na carta. S&o trés os movimentos artisticos
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indicados nas cartas: academicismo, arte moderna e arte contemporanea. As obras
que correspondem ao movimento artistico indicado aparecem relacionadas na carta.

O jogador que conquistar mais obras ganha o jogo. O jogo termina quando
terminam as cartas. Os jogadores, se assim preferirem, podem também estabelecer
uma pontuacao limite para o término do jogo. Por exemplo, 0 ganhador tem que atingir
a meta de 40 pontos para ganhar o jogo.

Do ponto de vista educativo, o jogo tem por objetivo fazer com que o aluno
compreenda as diferengas entre classicismo, modernismo e arte contemporanea,
relacionando esses conceitos universais da histéria da arte com o patriménio artistico
de sua cidade.

5.2 Design do jogo

O design do jogo foi elaborado e aprimorado através dos testes de jogabilidade.
Essa metodologia é denominada “design iterativo” (SALEN; ZIMMERMAN, 2012a,
p.27). O tabuleiro foi projetado de forma a permitir que o estudante localize as obras na
cidade. Cada informacao presente no tabuleiro tem uma fungéo no jogo, cumprindo
um determinado objetivo, de forma a criar uma interface util (PRENSKY, 2012, p.194).
Os conteudos aparecem mais de uma vez durante o jogo. Por exemplo, as imagens
das obras estdo presentes nas cartas, no tabuleiro e nas pecas (MATTAR, 2010,
p.83). O titulo das obras e sua localizagao também aparecem no tabuleiro. E as
cartas apresentam o titulo das obras e informagdes adicionais sobre a sua historia. As
informacdes sobre as obras sdo parte da mecéanica do jogo. Para conquistar uma obra,
0 jogador precisa obté-las. Isso é importante, pois o contelido precisa estar integrado no
jogo, que deve ter uma estrutura adequada ao tema abordado (COSTA:, 2010, p.108).

Ao utilizar as obras da cidade de Porto Alegre, muitas conhecidas pelos alu-
nos, o jogo faz com que informagdes sobre movimentos artisticos como classicismo
e modernismo, passem a adquirir significado para os alunos, pois conectam-se a
conhecimentos anteriores que estes possuem (AUSUBEL, 2002, p.122).

O equilibrio entre dinamicas aleatérias, como a distribuicdo e compra de cartas,
e estratégias de competicao, tais como as que sdo empregadas na disputa pelas obras,
faz com que os alunos trabalhem a cooperacéao e a competicao. Nos jogos com regras
o aluno aprende a viver em sociedade (PIAGET, 1975, p.182). A cooperagao € um fator
importante para a vida em sociedade. Ao entrar no fluxo do jogo, aceitando as regras, o
aluno ja estabelece uma relacao de cooperacdo com os outros jogadores. E ao vencer
0 jogo obedecendo as regras também aprende valores éticos. Operar com a regras,
aprendendo a criar estratégias para vencer, desenvolve o raciocinio l6gico (MACEDO,
1997, p.137).
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5.3 Mecanicas e regras

Todo o processo de elaboracdo das mecanicas de jogo e definicao das regras
foi feito durante os testes de jogabilidade, pois ndo ha como prever antecipadamente
qual sera a interacao do jogador ao jogar. Cada acao do jogador € importante e
deve ter influéncia no resultado final do jogo, para que ocorra uma “interacao ludica
significativa’(SALEN; ZIMMERMAN, 2012a, pp.49-50).

A regra basica do jogo € o seu objetivo primordial, ou seja, o jogador deve
conquistar obras, para atingir esse objetivo precisa obter trés informacdes sobre a obra:
autor, ano e movimento/estilo. A partir desse objetivo basico sao definidas as condi¢des
de derrota e vitéria. Neste caso, quem conquistar mais obras ganhara o jogo. A partir
dessa regra basica, foram introduzidos obstaculos ou facilitadores (Figura ??), seja
para criar uma tensdo maior no jogo, seja para melhorar o fluxo do jogo. Em um dos
testes de jogabilidade, por exemplo, percebeu-se que em determinado momento o
jogo ficava trancado. Para resolver este problema, foram disponibilizadas quatro cartas
abertas sobre a mesa, que poderiam ser compradas pelos jogadores, além das cartas
do monte de compras. Isso fez com que se aumentassem as possibilidades de jogadas,
introduzindo um elemento estratégico no jogo, pois as cartas eram visiveis para todos
0s jogadores permitindo que outros jogadores antecipassem jogadas.

Deste modo, as regras foram sendo construidas paulatinamente, conforme as
sugestdes e criticas dos jogadores durante os testes. Nao ha como prever qual sera a
interagdo dos jogadores antecipadamente (SALEN; ZIMMERMAN, 2012a, p.28).

A seguir apresentamos um fluxograma do jogo (Figura 1) com a estrutura das
mecanicas e regras propostas.



69

Capitulo 5. O jogo “Conquiste a Obra”

Joyne oudoud :8juo
.BIqO e a1sinbuo9,, obol op eweiboxn|4 — | eInbI4

YHHNY'D SOLNOd i...

| vmoun

SIVIN H3ALL W3ND _..__

J
soued g sojued gl BJOO WS EWN B Sajuasajag “RACHD LN S
seisinbucn SEwWag EsINbuo .| (OSOFAOW + JOJNE + BjEp)  —3e| SEPEONDO SESED
Se0SEWLIOJU| § JNSS0d £ SEpo) Jedu

-~

* I

CUBLIEADUEIER
a opgynbg

_ 30 OV HANOD

f

Jopebof wn ap spew sod RIQO ERED TTA | BAG0 BWEEL EUWN B S8]UBIEJRI ) epednoo BEED sepebor selRge
epsInbues Jos apod seysinbuod apod 0% {omsaraow ¢ no Jogne ¢ no e1Ep £} BN 3P OMESISADE JEjUaRL LSS BEAOEa
B0 BLIA ‘opefiof epeg sienby S9g3ULOJU) € NSO | sopeBol o Jemay % /
L SaoiinsiY ogdpuosy |'.\\..on.u..__ sebuon
A -/ sepEn
(DINEArADLL + JOINE + OUE) \\“(. / \
BIQ0 B MICO0S SMOIRULIOI ¢ 00 SEE!E- sasopeBof
L E_au sesqo sejed epndsyg sepebof op

ogiadueg

Sopeed

oEpungy
R
SYHE0 ot
HYLSINDNOD SONITISG0
E:uEE:E:m
wu_._a__zum\\_

HOOY20r 0g
IVHID OALLIra0

1
g




Capitulo 5. O jogo “Conquiste a Obra” 70

5.4 Evolucao do jogo

Foram feitos 6 protétipos do jogo de tabuleiro até que se chegasse a um resul-
tado final.

12 Protétipo —O primeiro protoétipo foi bastante rudimentar, constituido apenas
pelo minimo necessario para testar as mecéanicas basicas do jogo, sem preocupacdes
estéticas. Um mapa turistico da cidade de Porto Alegre (Figura 2) foi utilizado como
representacdo para o tabuleiro, onde foram assinaladas a localizagdo de dez obras
publicas da cidade: Lagador (local: aeroporto), Gaucho Oriental e Monumento ao
Expedicionério (local: Parque Farroupilha), Monumento aos Agorianos (local: Praga dos
Acorianos), Sem titulo (obra neoconcretista localizada no Parque Marinha do Brasil),
Teorema (local: Praga da Alfandega), Guerreiro Farrapo (local: MARGS), Fonte Talavera
de La Reina (local: Praca Montevideo, em frente a Prefeitura), Gaucho (detalhe do
mural sobre a formacao histérico-etnografica do povo rio-grandense, de Aldo Locatelli,
local: Pal&cio Piratini).

Figura 2 — Primeiro protétipo do tabuleiro do jogo “Conquiste a Obra”.

Fonte: Proprio autor.

Foram também criadas as cartas (Figura 3) necessarias para tornar possiveis
as jogadas, com trés tipos de cartas para cada obra, todas contendo a imagem e a
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localizac&o da obra. Uma destacando a data em que foi criada ou inaugurada, outra o
nome do autor e a terceira 0 movimento artistico com o qual se relaciona a obra.

Gaiicho ' Gaicho ~ Gaiicho
Ano : 1951-1955 " Aldo Locatelli (1915-1962 ~ Academicismo .
Localizagdo: Palicio Piratini 1 Plntor m.,_.,,,."(.m de grnndn) - Pintura que segue as normas e estilos
Salao Alberto Pasqualini | importancia no cenario artistico do @ vigentes na academia européia. |
] i | ~ Rio Grande do Sul. S Sy
Formacéo histérico- etnografia do povo ! 'mmhhﬂiﬂmamﬂﬂdom ; = ] ) ¥
Rio-grandense (detalhe) ' | Rio-grandense (detalhe) : i :bg:am (detalhe) ; :
Mural em técnica Mista . | Mural em técnica Mista ] ural em técnica Mista |

Figura 3 — Primeiro protétipo das cartas do jogo “Conquiste a Obra™.

Fonte: proprio autor.

Ao todo, foram criados trinta tipos diferentes de carta, trés para cada uma das
dez obras. Essas trinta cartas foram impressas quatro vezes, totalizando entdo cento e
vinte cartas sobre as obras.

Foram elaboradas ainda, algumas cartas coringas (Figura 4) com os movimentos
artisticos referidos nas obras. Estas cartas substituem a informacgao referente a carta
movimento/estilo, e o aluno deve utiliza-la somente nas obras que pertencem ao
movimento indicado na carta.

Arte

Academicismo Abstrata

L ongh A arto abstrata ou nutmﬂnmtmalmom Amma um torma que s roforo is oxpros-
nalmante, o métode de ensing artistico profissio- mﬂdumﬂnll da shculo XIX, gue mo que so inich it & XX,
mente nas al aculo XX. P da pais,
polas de objetos !lwli“dlnml realldade concrota N.-Mn-mom- a0 8 da a al. Entre a3 princl-
ostendou sua Infleéncls sobre tods & munds oxtorlor. Ao Invés disse, usa as relagdoen formals is obeas do porioda f}
virios s s ontre cores, IINhaS 0 SUPBHIEIas pIFA COMPOT A Wunmnuwmuouma @0 aviio, do ostido O Sartanejo, de Josd de Alencar; Inocdn- |
origem na itills om meados do sécula XVI, o teve realidade da obra, uummnlra'hhr»r& ostudo da cla, de de Taunay (1843-150%); o A L
om virlas L . Surge a partir das i de (1828 :
por conta das conquistas do colonlalismo. das. atitudes. -1884).
As academias nasceram para suplantar o slstema horanga ronascontista nlumd-ml»ﬁurt- artisth Distantes da proocupacio com a realidade |
L] ulldas da onw-lru palavras, a estética greco-romana. A mvm;m-u uunﬁwm-u\nﬂ brasiloira, mas muito identificados com a arte i
artistas, o tinham como pressuposto bisico & ém pods ser o modarns & INaplesdos palo Dadh, satho os plate- )
Idela do que a arte pode ser ensinada através da referir especificamente & arte produzida no uyuumuunm oallls EARAT db Bxp res lsmaal Nory @ Flavie de Carvalho (1899-
sua sistematizacio em um corpo do tearla o Iniclo do sdcule XX por determinades mevimen- sar a vida modoma. 08 movimentos mais destaca- =1973). Na pintura merecem destaque alnda
pratica Integralmente comunicivel. als. tos que g dos o Cublsmo, Escol: Regina Graz (1897-1973), John Graz (1891-1980),
na arte modema. Parls, Neoplasticlsmo entre outros. Cicero Dlas (1908:) @ Vicente do Rego Montelro

Figura 4 — Primeiro protétipo das cartas coringa.

Fonte: proprio autor.

Também foram introduzidas algumas cartas denominadas cartas evento (Fi-
gura 5) , em que um determinado acontecimento histérico, politico ou cultural daria
poderes aos jogadores, como por exemplo a possibilidade comprar mais cartas.
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Revolucao Farroupilha

A Revolugdo Farroupilha fol a mals longa
guerra civil da histdria brasileira, durando de

SEMANA
DE ARTE
MODERNA

Movimento Modernista

Semana de Arte Modema - Sio Paule, 1922
Modernismo ne Brasil.

|| 1835 até 1845, Foram dez anos de

entre Imperialistas e Republicanos, os primel-

ros defendiam a manutencao do império e os
| lutavam pela @0 da repu-

nas Euirg-

péias, cuja principais tendéncias foram;
Surrealismo, cubismo, dadaismo, futuris-

N N N e W N

lluminismo
“Século dos Luzes” , Enciclopédia
sieuls XVIll na Eurcpa
a0 da razho (luz)
liberdade econdmica ¢ politica .

- Neoclassicismo na arte

volta ao = Rel
formas, harmonia, sobriedade,

Romantismo
Sibo XVl e XIX
Surgha na Eurapa.
Opunha-se ao racionalisme iluminista e buscau um
nacionalismo que viria a
rais na Eurcpa,
Nacionalismeo
Tematicas regionais nas artes.

consolidar os estados nacio- | |

Mo, Expressionismo, abstracionismo.

blica brasileira, Regionalismo.

Figura 5 — Primeiro protétipo das cartas evento.
Fonte: proprio autor.

As pecas foram representadas por fichas improvisadas com o nome das obras,
e foram utilizados pinos de outros jogos para realizar esses primeiros testes.

Com este primeiro prototipo de baixa fidelidade (ROGERS; SHARP; PREECE,
2013, p.8), foram realizados os primeiros testes de jogabilidade, durante os quais foi
possivel verificar qual seria a melhor estrutura para o tabuleiro, e quais as informacdes
que deveriam ser destacadas para o jogador, de modo a deixar claro todas as opg¢des de
jogadas. Desta forma foi se construindo o design gréafico do tabuleiro e das cartas. Foi
através desse primeiro protétipo que também foram testadas as regras estabelecidas
inicialmente, buscando uma interagao ludica significativa (SALEN; ZIMMERMAN, 2012a,
p.49). Os testes das regras basearam-se nas experiéncias dos jogadores, que tornaram-
se criticos do jogo (SALEN; ZIMMERMAN, 2012a, p.28).

O jogador deveria conquistar trés obras para vencer o jogo. Para conquistar
uma obra era necessario obter a trinca de cartas ou informagdes que correspondiam
a essa obra. Testou-se a melhor forma de utilizar a carta evento, verificando quais os
tipos de poderes ela poderia dar ao jogador.

Tanto as cartas coringa quanto as cartas evento tém por objetivo fazer com que
o jogador estabeleca relacbes entre os conceitos e informagdes presentes no jogo,
pois o conteudo educativo deve fazer parte da estrutura do jogo, sendo inserido em
suas mecanicas e regras (COSTA:, 2010, p.108) e deve aparecer de diversas formas
durante o jogo (MATTAR, 2010, p.83).

2° Prototipo — A partir dos primeiros testes de jogabilidade, em que foram
definidas as principais mecanicas de jogo, o tabuleiro e as cartas receberam melhorias.
A quantidade de informacdes presentes nas cartas foi reduzida, o tabuleiro foi reestrutu-
rado buscando uma configuracdo que pudesse dar visibilidade a localizagao das obras
na cidade. O tabuleiro (Figura 6) passou a ser um recorte do mapa da cidade, tendo
no seu entorno alguns locais marcados para as obras e com casas para os jogadores
colocarem seus pedes indicando as jogadas.
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 Conguiste a Obra _

Figura 6 — Segundo prototipo do tabuleiro do jogo “Conquiste a Obra”.

Fonte: proprio autor.

As informagdes das cartas foram padronizadas (Figura 7), destacando-se o
ano, autor e movimento artistico, pois estas sao as informacées fundamentais para a
realizacao das jogadas.

T e

L A L S R

Gaticho Gaiicho Gaiicho
Pintura Mural Pintura Mural Pintura Mural
Formacao Historico-Etnografica do Povo Formagéo Historico-Etnografica do Povo Formacdo Historico-Etnografica do Povo
Rio Grandense (Detalhe) Rio Grandense (Detalhe) Rio Grandense (Detalhe)
Local: Palacio Piratini, Salao Alberto Local: Paldcio Piratini, Salao Alberto Local: Palacio Piratini, Salao Alberto
Pasqualini Pasqualini Pasqualini
Data: 1951-1955 ] | Autor: Aldo Locatelll ~ Estilo: Académico

Figura 7 — Segundo protoétipo das cartas do jogo “Consquiste a Obra”.

Fonte: proprio autor.
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As cartas coringas passaram a conter a relacdo das obras com as quais po-
deriam ser utilizadas, para que o jogador percebesse isso de forma clara e rapida.
Inicialmente, para fins de teste, colocamos uma etiqueta (Figura 8) com o nome das
obras.

Fonte Talavera

Lacador - Antonio Caringi
> Gaticho Oriental -
aticho - Aldo Locatelli
Monumento ao Expedicionario |

Academicismo!

0 ou orlgl-
© método de ensino
e
pelas de arte P! Este métod
estendeu sua Influéncla sobre todo o mundo
ocidental ao longo de varios séculos, desde sua
origem na Italla em meados do século XVI, e teve

um em varlas a
por conta das conquistas do colonlalismo.
As para o

corporativo e artesanal das gulldas medlevals de
artistas, e tinham como pressuposto basico a
Iidela de que a arte pode ser ensinada através da
sua sistematizag¢dao em um corpo de teorla e
pratica Integralmente comunicavel. als.

f
|

Figura 8 — Carta coringa adaptada.

Fonte: proprio autor.

As cartas evento passaram por melhorias (Figura 9), tornando-se mais objetivas
e indicando os poderes que dariam ao jogador.

Evento Revolucéo Farroupilha Evento Movimento Modernista Evento lluminismo Evento Romantismo
M ENCYCLOPEDIE. LA ‘
5flEE AAF‘ A : \
RTE =
MODERHA Cartazda ¢ :
Semana
de Arte - : o
Modema ﬁ 5 - -
k by
3 —x P L
e S
i : Dolasrois, A ibardade gulande o pevo. (1830)
% PAVLO e Sée XVIll e XIX
¥Rz Surgiu na Europa.
5 ch X Dpunh: ao racionali il [
A Revolugdo Farroupilha foi a mais longa Semana de Arte Moderna - Sio Paulo, 1922 “Século das Luzes”, Enclclopédia buscou um nacionalisme que viria a
guerra civil da histéria brasileira, durando de Modermismo no Brasil, Al consolidar os estados nacionais na
1835 até 1845, Foram dez anos de batalhas irado nas uso da razio (luz) Europa.
entre Imperialistas e Republicancs, os. Gias, cuja pri 8 foram: liberdade econtmica e politica . Nacionalismo
pai iam a i0 do ismo, cublsmo, TR LR Temiticas regionals nas artes.
império e os segundas lutavam pela procla- Expressionisme, abstracionismo. volta ao classicismo ¢ Renascenga, regula- Regionalismo.
macdo da repiblica brasileira, ridade das formas, harmonia, sobriedade
Poder cscolhier entre 2 carfag Poder cescolfier entre 2 cartag
Poder 2 agoes na jogada na compra de cartas, Poder comprar da pitha de descartes na compra de cartas.

Tentre ag 2 siétimag cartag degcartadas

Figura 9 — Cartas eventos com melhorias.

Fonte: proprio autor.

As pecas e os pinos nao foram modificados, pois no contexto geral ndo alterariam
o fluxo do jogo, j4 que os jogadores concentraram-se, nesse primeiro momento, em
apenas testar as mecanicas.

32 Protétipo — O terceiro protétipo (Figura 10) foi elaborado buscando um design
que fosse ao mesmo tempo claro, ludico e atraente. Um design de uma interface util
(PRENSKY, 2012, p.194) na medida em que tudo o que figurasse no tabuleiro ou nas
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cartas deveria ter uma fung¢ao no jogo, seja informando o jogador, ou organizando
espacos para pecas, cartas e pinos. Neste caso, as imagens ou ilustragdes ndo devem
ter um papel meramente decorativo ou estar desligadas do contexto do jogo. Toda a
informacé&o visual presente no jogo deve servir de guia para o jogador, cumprindo o
papel de facilitar o fluxo do jogo. Nesse sentido buscou-se um design claro e ao mesmo
tempo Iudico e atraente, que facilitasse a orientagcéo e localizagdo do jogador, com
imagens e ilustracoes de boa qualidade e impressas em alta resolugéo. O tabuleiro foi
feito em madeira com a mesma representagao do tabuleiro anterior, porém com o mapa
em uma dimensao maior, tornando-o assim mais visivel. Foi feito também um encaixe
para as pecas (obras) no tabuleiro, indicando assim a sua localizagao na cidade.

Figura 10 — Terceiro prototipo do jogo “Conquiste a Obra”.

Fonte: proprio autor.

As cartas coringa (Figura 11) tornaram-se mais claras, com menos informacgdes
e com a relacao das obras com as quais poderiam ser utilizadas.
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Regionalismo Gugrrgiro Farrapo Bruno_Giorgi N Ce s Renascentista  Tonre Tolaverade LaReina
O LAGADOR Abstracionismo Amilcar de Castro
Teorema Sem Titulo
] ( A
£ M A (
M k) N A
A y i
T N .
N
| Ry M
] N |
S\: w A 5] A
S 7/
Futurismo
Gaucho Oriental Paic Pl f\.-1ur!.u=ncnto aos Agorianos ST YN »\';[‘f‘arl.a r LAr gt
Sepé Tiaraju Cados Tenius < Ado Locatells

Figura 11 — Cartas coringa - segundo prototipo.
Fonte: préprio autor.

As cartas referentes as obras permaneceram iguais ao protétipo anterior, e
as cartas eventos foram retiradas, pois os conteudos que abordavam eram temas
interdisciplinares que deveriam ser trabalhados em conjunto com um professor de
historia.

As pegas (Figura 12) foram gravadas e cortadas em uma cortadora laser de
forma a possibilitar que fossem encaixadas no tabuleiro. A confecgdo das pecas em
modelagem 3D se tornou inviavel, pois requer um trabalho de escaneamento com
equipamentos apropriados para grandes formatos ou a modelagem digital das obras
publicas, o que demandaria mais tempo, considerando o nivel de complexidade desse
empreendimento. Em fungé@o do tempo e da necessidade de facilitar a reproducao das
pecas e pinos, optou-se por confecciona-las em madeira, utilizando uma cortadora e
gravadora laser, disponivel no POALAB, o laboratorio de fabricagéo digital do IFRS —
Campus Porto Alegre.

Figura 12 — Pecas do jogo “Conquiste a Obra”.

Fonte: préprio autor.
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Os pedes (Figura 13) para que os jogadores efetuassem suas jogadas foram
também confeccionados em madeira (mdf) e cortados em uma cortadora a laser,
ganhando a aparéncia estilizada do gaucho e da prenda.

Figura 13 — Pedes para marcar jogadas.

Fonte: proprio autor.

42 Prototipo — O tabuleiro ganhou uma versao colorida (Figura 14), destacando
mais as informacdes e tornando-se mais atrativo.

S0URLIDSY SOP E5RAY eyjidnoues anbied
1i5RIE Op eyuuepy anbied SOURLIY soupUOPIPRdX3
ojnyL wes SRRETOCTEL 508 03LPWNUOW

Mermorial da Fonte Talavera
i de la Reina
Prefeitura Municipal

1)
O Lagador ety

Figura 14 — Quarto protoétipo do tabuleiro.

Fonte: proprio autor.
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As cartas coringa também ganharam uma nova versao (Figura 15), padronizando
a informacéo e indicando mais claramente ao jogador as obras com as quais podem
ser relacionadas.

Academicismo, Neoclassicismo Regionalismo Futurismo, Abstracionismo e
e Renascentismo Neoconcretismo
C C Cc C C C
U U U U U U
R R R R R R
I 1 | | | |
N N N N N N
G G G G G G
A A A A A A
Renascentismo: Fonte Talavera
Academicismo: Realonallsnio: Futurismo: .
BT glonallsmo: Menumenta aos Acorianos (Carlos Tenius)
0 Lagador {Anténio Caringi), Memorial da Epopéia Rio Grandense 3
Gaiicho Oriental (Frederico Escalada), Missioneira e Farroupilha (Dandbio Abstracionismo:
Gaticho (Aldo Locatelli) - Pintura Mural Formagao Gongalves), EorenailEnmibior)
Histérico-Etnografica do Povo Rio-Grandense. Guerreiro Farrapo (Vasco Prade). Neoconcretismo:
Neocldssico: Monumento ao Expediciondrio Sei Tilulo {Amilcar de Castro)

Figura 15 — Terceiro prototipo das cartas coringas.

Fonte: préprio autor.

O design das cartas referentes as obras nao foi alterado, pois revelou-se eficiente
e ndo apresentou nenhum problema de compreensao por parte dos jogadores.

Por sugestéo dos professores de uma das escolas em que foram aplicados os
testes, os pedes foram substituidos por pinos (Figura 16), buscando uma abordagem
mais neutra, evitando assim a formacgéo de esteredétipos.

Figura 16 — Pinos para os jogadores.

Fonte: proprio autor.

52 Protétipo — O tabuleiro (Figura 17) foi modificado, criando-se um mapa que
apresentasse informacdes mais resumidas, ilustrando os pontos principais da cidade,
de forma que o jogador identificasse mais facilmente a localizagdo das obras.
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Monumento aos
Expediclondrios

Parque Farroupliha

Figura 17 — Quinto protoétipo do tabuleiro.
Fonte: proprio autor.

As cartas, pecas e pinos ndo foram alteradas nesta verséo. Este protétipo passou
por dois testes de validacao em turmas de ensino médio de uma escola publica, tendo
sido aprovado e recebendo algumas sugestdes para melhorias, como por exemplo a
introducao de mais cartas coringa.

62 Protétipo — Com a finalidade de tornar o tabuleiro mais leve e mais facil
de ser produzido pelos professores, este passou a ser impresso em adesivo vinil
colado em suporte de papelao (papel parand), ganhando médulos laterais para cada
obra (Figura 18). Esse design visou a facilitar a customizacédo do jogo por parte dos
professores, pois caso desejem substituir as obras, podem simplesmente confeccionar
novos médulos. Como as turmas em que o0 jogo seria testado possuiam cerca de
20 a 25 alunos, foi necessario que fossem confeccionados cinco tabuleiros. O corte
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do tabuleiro foi feito em cortadora laser e o adesivo vinil foi impresso em impressora
plotter. Por solicitagdo de alguns professores que participaram da pesquisa, foram
acrescentadas duas obras de arte contemporaneas (Estrela Guia Il e Supercuias), que
substituiram as obras Fonte Talavera de La Reina e Gaucho Oriental, conservando-se
assim a mesma quantidade de obras.

D00 OO 0O
BypNOLE | BNDIRY 307 I.

soppuompadg EEDURINY BP Bt e

Monumento

@os Agorianas
Lexcal: Praga. dos Aporianos

Figura 18 — Sexto protoétipo do tabuleiro - Protétipo final.

Fonte: préprio autor.

As cartas coringas foram alteradas, conforme a sugestao de um professor, no
sentido de tornar mais clara a sua fungéo no jogo, passando entao a existir, além das
cartas coringa para movimentos artisticos, uma carta coringa para ano, e outra para
autor (Figura 20).
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DATA AUTOR

>POZ—-ICN
>OZ=-3CN
>POZ=-ICAN
>POZ2—-ICN

SUBSTITUI A CARTA DATA PARA SUBSTITUI A CARTA AUTOR PARA
QUALQUER OBRA QUALQUER OBRA

Figura 19 — Cartas coringas para data e autor.

Fonte: préprio autor.

As cartas coringas que se referiam aos movimentos artisticos (Figura 20 )pas-
saram por melhorias no sentido de tornar mais claras as informacdes para o jogador,
e foi incluida uma carta para arte contemporéanea, pois foram incluidas no jogo duas
obras relativas a esse movimento artistico.

Regionalismo Modernismo Arte Contemporanea
C [o C B C C C . c
U U u LA u u u i U
R R R [T+ R R R = =
| ! [ 1 I [ !
N N N N N N I:I N
G A G G G G G G G
A o A A A A A A A
SUBSTITUI A CARTA MOVJESTILO
PARA AS OBRAS QUE PERTENCEM SUBSTITUI A CARTA MOVJESTILO SUBSTITUI A CARTA MOV/ESTILO
PARA AS OBRAS QUE PERTENCEM
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Figura 20 — Cartas coringas para movimentos artisticos - quarto prototipo.

Fonte: proprio autor.

Este foi o protétipo final (Figura 21) aplicado em quatro escolas da rede publica,
sendo avaliado de forma positiva pelos alunos, que consideraram seu design atrativo e
com boa jogabilidade.
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Figura 21 — Protétipo final com cartas e pecas.

Fonte: proprio autor.
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6 O EXPERIMENTO

Neste capitulo, sdo apresentados dois tipos de testes. O primeiro, presente na
secéao 6.1, trata apenas de mais uma etapa do processo de design iterativo do jogo.
Desta feita, ja com jogadores pertencentes ao publico. O outro teste, apresentado nas
secgbes 6.2 e 6.3 ja diz respeito a pesquisa propriamente dita e a se¢éo 6.4 discute os
resultados.

6.1 Teste de validacao do jogo

O jogo foi testado em duas turmas de ensino médio de uma escola publica.
O primeiro teste foi realizado em novembro de 2016, com uma turma de 12 alunos
(Figura 22). Formaram-se trés grupos com quatro jogadores cada um. Antes de comegar
o jogo foram explicitadas as regras e jogou-se uma rodada inicial para facilitar a
compreensao. No comego, os alunos jogaram sem dominar completamente o jogo e as
jogadas iniciais serviram para terem um entendimento melhor das mecéanicas e das
regras. No momento em que perceberam que havia uma competicdo e que a conquista
das obras requeria uma certa dose de estratégia, o grau de motivagao para o jogo
aumentou. De fato, os alunos entraram no fluxo do jogo de uma tal forma que ficaram
absorvidos, a ponto de termos dificuldade de encerrar os trabalhos para a entrevista
final.

Figura 22 — Foto teste de validacao do jogo “Conquiste a Obra”
Fonte: préprio autor.

Um dos grupos levou 30 min para concluir o jogo, os outros dois levaram cerca
de 40 min. Ao final, foi realizada uma entrevista participativa com os alunos. A intencéao
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foi que os alunos respondessem as questdes 0 mais espontaneamente possivel. Foram
feitas algumas perguntas oralmente (Apéndice A ) que foram respondidas de forma
coletiva.

Além das perguntas orais que foram respondidas livremente pela turma, os
alunos puderam levantar outras questbes que consideravam relevantes de forma
espontanea. A seguir, foi aplicado um questionario com perguntas abertas e fechadas,
buscando respostas mais direcionadas e que deveria ser respondido anonimamente
e por escrito. O questionéario escrito aplicado aos alunos consta no Apéndice D. A
utilizacao da entrevista e do questionario de forma conjunta serve para subsidiar dois
tipos de analise, uma qualitativa e outra quantitativa. Com as respostas espontaneas
da turma foi possivel perceber o grau de satisfagcdo em relagdo ao jogo, bem como
as dificuldades mais relevantes, impressdes estas que sdo mais dificeis de serem
capturadas em um questionario escrito, mesmo que sem a identificacao do aluno.
Utilizou-se o questionario com respostas escritas para coletar dados mais especificos
do jogo, sugestdes de melhorias, criticas, que surgiriam com mais dificuldade em uma
entrevista coletiva.

Participaram deste teste, além da pesquisadora, uma observadora ajudante
com formacao em artes e a propria professora da turma que também respondeu a um
questionario (ApéndiceD).

O segundo teste (Figura 23) foi aplicado em dezembro de 2016, em uma turma
com 10 alunos. Nesta turma, formaram-se espontaneamente trés grupos, dois grupos
com quatro jogadores e um com dois. No entanto, como o jogo em questéo foi produzido
e testado para ser jogado com um namero minimo de 4 jogadores € maximo de 6, 0
grupo com dois jogadores foi distribuido de modo a restarem apenas dois grupos de
cinco jogadores.
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Figura 23 — Foto 22 teste de validacao do jogo “Conquiste a Obra”

Fonte: proprio autor.

Desses dois grupos, um evoluiu mais no jogo, entrando efetivamente no fluxo. No
segundo grupo foi possivel observar uma certa dificuldade em operar com as regras, as
perguntas sobre a possibilidade de muda-las no transcurso do jogo foram recorrentes
por parte um dos alunos jogadores. Isso ocasionava frequentes interrupg¢des no fluxo
de jogo, desmotivando os outros alunos que participavam desse grupo. Ao final, o grupo
dilui-se, restando apenas dois jogadores que deram continuidade a partida. De fato, foi
possivel perceber que este aluno estava em uma etapa diferente do desenvolvimento
em relagao aos outros membros do grupo, pois muito embora compreendesse as regras
nao conseguia operar com elas de forma coletiva.

O outro grupo evoluiu no jogo, criticando algumas dinamicas com as quais nao
concordava e criando suas proprias regras. Esse grupo fez muitas criticas e sugestoes
ao jogo, apropriando-se realmente do material, a ponto de modificar algumas mecénicas
conforme julgava mais interessante. Uma das alteracdes feitas pelo grupo foi quanto a
utilizacao da carta coringa, que passou a valer para qualquer obra. Neste grupo foi
possivel também observar situagdes-problema que identificaram pontos importantes
para o desenvolvimento posterior da pesquisa. Um destes aspectos é a possibilidade
de permitir que os alunos elaborem suas proprias regras desde que isto seja feito de
comum acordo com o grupo e, de preferéncia, antes de comecar a rodada. Além de
ser um retorno importante para aprimorar as mecanicas e regras do jogo, também é
um processo educativo que da autonomia ao aluno. Transformando as regras conforme
0 consenso do grupo, o aluno interioriza as regras, “que aparecem como livre resultado
do consentimento mutuo e da consciéncia autbnoma” (PIAGET, 1994, p.34).
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Quanto aos conteudos tratados no jogo, foi possivel observar que a visualizagao
das obras sobre o mapa da cidade foi importante para os alunos. Alguns observaram
que foi a primeira vez que tiveram a nocao da localizacdo das obras na cidade. A
visualizagdo das imagens das obras com suas informacodes retirou da invisibilidade e
do anonimato os monumentos pelos quais muitas vezes os alunos passam sem ver.
Também deu novos conhecimentos aos alunos, revelando obras que estao dentro de
museus da cidade. O contato com as obras mostrou que elas possuem uma histéria
que esta intimamente ligada a histéria da cidade. Os alunos conheceram movimentos
artisticos novos e puderam relacionar os movimentos artisticos que ja conheciam com
a arte e a cultura local.

Apds, os alunos também responderam a um questionario escrito com perguntas
abertas e fechadas. O questionéario consta no Apéndice C.

6.1.1 Andlise das respostas aos questionarios

Para a maior parte dos alunos, o jogo possibilitou que conhecessem novos
movimentos artisticos, relacionando-os com as obras da cidade, muitas desconhecidas
para eles. A obra mais mencionada foi 'O Lagador’, porém conheciam somente o nome,
sem saber informagdes sobre o autor ou estilo artistico. Também foi apontado pelos
alunos que o jogo propiciou que visualizassem a localizacdo das obras na cidade.

A maioria dos alunos declarou que costuma jogar outros jogos. O que mais
chamou a atencéo é a proposta diferenciada do jogo que todos acharam bastante
criativa. Elogiaram o fato do jogo requerer estratégias, pois isto o torna mais dinamico.
O tempo médio de jogo para os grupos foi de 45 min, o que foi considerado longo pelos
alunos. Boa parte das criticas se referiram as regras referentes a quantidade de cartas
para retirar o adversario de uma casa ocupada e também a fung¢ao da carta coringa.

6.1.2 Conclusbes sobre o teste de validacao

O jogo desenvolvido permitiu que os alunos aprendessem conteudos de artes
por varias fontes: visualizando as imagens das obras presentes nas cartas, localizando-
as na cidade por meio do mapa no tabuleiro e relacionando-as com respectivos movi-
mentos artisticos. O fato de jogarem em grupo e muitas vezes modificarem as regras
coletivamente também fez com que desenvolvessem um sentido de cooperacéo e
autonomia, aprendendo a elaborar estratégias de jogo.

Pelas respostas fornecidas pelos alunos, foi possivel perceber que aqueles que
ja estao habituados a jogar desejavam um grau maior de dificuldade, ao passo que os
outros acharam o jogo mais dificil.
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Foi possivel constatar que era preciso modificar a mecanica da conquista das
obras, permitindo que estas pudessem ser conquistadas mais de uma vez. O fato de
uma obra ser conquistada e ficar imobilizada na posse de um jogador deixava o fluxo
do jogo trancado, pois as cartas que se referiam aquela obra permaneciam circulando,
muito embora tivessem perdido a sua fun¢do no jogo.

Também verificou-se a necessidade de alterar a fungéao da carta coringa tornando
a mais versatil.

Para reduzir a duracao do jogo seria necessario estipular uma quantidade de
obras por jogador. O niumero mais adequado seriam duas obras por jogador. Deste
modo o0 jogo poderia se desenvolver com, no minimo, dois jogadores utilizando apenas
quatro obras, e no maximo cinco, utilizando dez obras.

6.2 Teste com grupo controle

Foram feitos dois testes com grupo controle, realizados com duas turmas do
12 ano do ensino médio de escolas publicas, na disciplina de Artes Visuais. Uma das
turmas que denominaremos como Turma A — Grupo Controle, era constituida por 19
alunos com faixa etaria entre 14 e 18 anos. Esta escola nao possuia sala apropriada
para o ensino de artes e o material disponivel para trabalhos artisticos se resumia
a folhas de oficio e I4pis de cor, muitas vezes fornecidos pela propria professora
responsavel pela disciplina. A segunda turma que serad denominada como Turma B —
Grupo Controle era constituida por 8 alunos com faixa etaria entre 15 e 16 anos, em
uma escola que possui uma infraestrutura mais adequada para o ensino de artes, com
uma sala apropriada para a producao de trabalhos de ateli€, computadores, e uma sala
com projetor multimidia para apresentacao de imagens. Em ambas as turmas foram
ministradas aulas expositivas sobre os conteudos trabalhados no jogo, durando cerca
de 45 min. No periodo subsequente, foi realizada uma atividade artistica tendo como
tematica as obras publicas presentes no jogo. O tempo total de duragédo da aula foi de
1h30, dois periodos consecutivos. Antes de dar inicio a aula, foi aplicado um teste nos
alunos, que consistia em escreverem ao lado das imagens das obras de arte publicas
da cidade (as mesmas presentes no jogo) palavras e informagdes que sabiam sobre
elas (Apéndice G). Ao final da aula foi aplicado outro teste semelhante, solicitando que
os alunos escrevessem o que tinham aprendido sobre as obras (Apéndice H).

6.2.1 Primeiro teste com Grupo Controle — Turma A

Esta turma (Figura 24) assistiu a uma aula expositiva, para a qual foram utilizadas
imagens impressas e textos informativos sobre as obras. Ao final, cada aluno fez uma
releitura de uma das obras estudadas em aula. Durante a aula expositiva foi dificil
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manter a atencdo dos alunos, que se dispersavam facilmente. Informagdes sobre
obras como 'O Lagador’ despertaram a curiosidade, pois esta obra é considerada o
simbolo da cidade, sendo conhecida por praticamente todos os alunos. Além da aula
expositiva, as imagens e os textos sobre as obras circularam entre os alunos para
que pudessem analisar mais atentamente. Foi perceptivel a dificuldade dos alunos
em manterem-se concentrados na aula expositiva. Na segunda parte da aula foram
apresentadas algumas releituras da obra 'O Lacador’ feitas por artistas como Vieira da
Cunha e Scliar com o objetivo de fazé-los compreender o conceito de releitura em arte.
A sequir, solicitamos que realizassem a releitura de alguma das obras tratadas em aula.
Para a realizacao desta atividade fornecemos papel, lapis de cor, canetas hidrocor
coloridas, tesoura, papéis coloridos e algumas imagens das obras, que poderiam ser
utilizadas em sua producao. Na atividade pratica de releitura de uma obra os alunos
mantiveram-se concentrados, utilizando principalmente pintura e desenho, pois sédo as
técnicas mais trabalhadas pela professora de artes, e, portanto, com a qual ja estavam
bastante familiarizados.

Figura 24 — Aula grupo controle - turma A

Fonte: préprio autor.

Analisando os testes iniciais e finais desta turma. Percebeu-se também que
houve um acréscimo de informacgdes sobre as obras. No teste final os alunos sabiam
mais informagdes sobre as obras que nos testes iniciais.

6.2.2 Segundo teste com Grupo Controle - turma B
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Esta turma (Figura 25) assistiu a uma aula expositiva com uma apresentacao de
imagens em uma tela de computador, e pode também observar imagens impressas das
obras, lendo textos informativos sobre elas. Neste caso a aula foi dada em uma sala
propria para atividades de atelié, pois a escola possui uma infraestrutura adequada
ao ensino de artes. O conteudo desta aula abrangeu ndo s6 as obras tratadas no
jogo, mas também outras referentes ao modernismo. A professora responsavel pela
disciplina inseriu a atividade em seu cronograma de trabalho buscando fazer com que
os alunos compreendessem a diferenga entre o classicismo e modernismo. Durante
essa aula expositiva foi possivel observar que os alunos se dispersavam facilmente
em conversas paralelas, ou olhando o celular. Na segunda parte da aula, foi proposta
uma atividade pratica que consistia em pintarem pequenas miniaturas em madeira de
algumas obras de arte publicas da cidade. Tratava-se de silhuetas destas obras (as
mesmas que aparecem no jogo), recortadas em madeira. Esse material foi produzido
com o auxilio da maquina de corte laser, no POALAB. A escola forneceu tinta e pincéis
aos alunos que acataram muito bem esta atividade, concentrando-se mais do que
durante a aula expositiva.

Figura 25 — Aula Grupo Controle - Turma B

Fonte: préprio autor.

Analisando os testes iniciais e finais desta turma também é possivel constatar
que houve um acréscimo de informagdes sobre as obras. No teste final os alunos
sabiam mais informagdes sobre as obras que nos testes iniciais.

6.3 Testes do jogo “Conquiste a Obra”
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O jogo foi testado em quatro turmas do ensino basico de escolas publicas, que
serdo aqui denominadas como turma experimento 1, turma experimento 2, turma expe-
rimento 3 e turma experimento 4. O tempo destinado para a realizagdo do experimento
em todas as turmas foi de 1Th30min, ou seja, dois periodos consecutivos de aula. Um
periodo de aula corresponde a 45min. Em algumas escolas s6 existe um periodo (45
min.) por semana destinado a disciplina de artes. Isto foi contornado entrando em
acordo com os professores de outras disciplinas que cederam o periodo subsequente
para a realizacédo desta pesquisa, de modo a dispormos de 1h30, tempo suficiente
para aplicar questionarios, explicar o funcionamento do jogo e testa-lo com os alunos.
Em cada turma foram realizados dois tipos de teste, um para avaliar o aprendizado,
verificando a quantidade de informagdes que os alunos sabiam sobre as obras antes
do jogo e apds o jogo, e outro para avaliar a motivagao e experiéncia dos alunos ao
jogar, baseado no modelo elaborado por Savi (2011), conforme C. Os testes
nao eram identificados com nomes, mas sim por numero. O aluno deveria escolher
um numero para identificar seus testes, que poderia ser constituido pelos quatro ulti-
mos digitos de seu telefone. Esta identificacao teve por finalidade agrupar todos os
testes de cada aluno, possibilitando uma analise cruzada dos resultados. Os testes
para avaliar a aprendizagem foram inicialmente elaborados com questdes objetivas
(Apéndices E e F), em que eram apresentadas as imagens de algumas das obras
presentes no jogo e o aluno deveria escolher as afirmacdes que correspondiam a cada
obra. Porém, este teste que demandava a marcacao de respostas se revelou ineficaz
para mensurar a aprendizagem, pois propiciava que os alunos marcassem respostas
ao acaso, acertando questdes que na verdade ndo sabiam. Também observamos
que alguns alunos tentavam obter as respostas pesquisando no celular, pois tinham
uma grande preocupagédo em ter um bom desempenho no teste. De fato, ao final do
experimento nesta primeira turma, foi possivel perceber que ja nos testes iniciais, para
avaliar os conhecimentos prévios dos alunos, alguns deles acertaram questdes sobre
movimentos artisticos sem nunca ter tido acesso a este conteudo. Por esta razéo, os
testes referentes a mensuracgao da aprendizagem aplicados na turma experimento 1
nao puderam ser utilizados nesta pesquisa, pois nao refletiram a realidade. Tendo como
base essa experiéncia, buscamos uma nova metodologia que pudesse ser mais eficaz,
e passamos entdo a solicitar aos alunos que simplesmente escrevessem ao lado das
imagens das obras o0 que sabiam sobre elas (Apéndices G e H). Isto inviabilizou que
acertassem respostas ao acaso. Também percebemos a necessidade de solicitar aos
alunos que deixassem o celular de lado para responder aos testes, explicando-lhes
sobre a importancia de darem respostas verdadeiras.

6.3.1 Turma experimento 1
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A turma experimento 1 (Figura 26) foi constituida por 14 alunos do 92 ano do
ensino fundamental, com faixa etaria entre 14 e 18 anos. Formaram-se quatro grupos
que jogaram por cerca de 45 min. Foi possivel observar que os alunos se engajaram
bastante na atividade, sendo necessario interrompé-los para encerrar o experimento.

Figura 26 — Teste do jogo Conquiste a Obra - Turma Experimento 1

Fonte: proprio autor.

Embora, nesta turma o teste para mensurar aprendizagem (Apéndices E e F)
tenha sido descartado por ndo refletir a realidade, o teste para avaliar a motivagao e
experiéncia dos alunos (Anexo C) durante o jogo teve um bom resultado. Como as
questdes para avaliar a motivacao e a experiéncia se referem a impressdes pessoais
sobre a experiéncia do jogo, os alunos foram bastante verdadeiros em suas respostas.

6.3.2 Turma experimento 2

A turma experimento 2 (Figura 27) era formada por 19 alunos do 1¢ ano do
ensino médio, com faixa etaria entre 14 e 18 anos.
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Figura 27 — Teste do jogo Conquiste a Obra - Turma Experimento 2
Fonte: proprio autor.

Nesta turma aplicamos o teste para mensurar a aprendizagem utilizando apenas
as imagens das obras, e solicitando que escrevessem informagdes ou palavras que
sabiam sobre elas antes e depois da experiéncia do jogo (Apéndices G e H). Foi
solicitado que ao responderem aos testes, deixassem o celular de lado, e foi enfatizada a
importancia da veracidade das respostas, frisando que ndo haveria nenhuma espécie de
consequéncia negativa para quem nada soubessem sobre as obras. Esta metodologia
foi bem mais eficaz e possibilitou que tivéssemos uma dimensao mais proxima da
realidade em relagdo ao aprendizado dos alunos. Se formaram nesta turma cinco
grupos de jogo, que jogaram por cerca de 50 minutos. Os alunos se mantiveram
concentrados no jogo durante todo o tempo, chamando quando tinham alguma duvida
em relacdo as regras. Esta turma também respondeu ao teste para avaliar a motivagao
e a experiéncia ao jogar (Anexo C).

6.3.3 Turma experimento 3

A turma experimento 3 (Figura 28) foi formada por 8 alunos do 1% ano do ensino
medio, com faixa etéria entre 14 e 17 anos. Esta turma teve um diferencial, pois o
jogo foi aplicado em um contexto de aula. Antes dos alunos experimentarem o jogo, foi
ministrada uma aula que abordava as diferengas entre modernismo e classicismo, e
ao final, como forma de ilustrar o conteudo, foi aplicado o jogo. Nesta turma também
foram feitos os mesmos testes realizados na turma experimento 2. O teste para verificar
a aprendizagem foi aplicado antes da aula (Apéndice G) e, ao final, depois do jogo
(Apéndice H), quando entdo os alunos responderam também ao teste para avaliar a
motivagao e a experiéncia com o jogo (Anexo C).
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Figura 28 — Teste do Jogo Conquiste a Obra - Turma Experimento 3

Fonte: proprio autor.

Devido ao tempo dedicado a aula expositiva, a duracédo do jogo nesta turma foi
menor. Neste experimento, os alunos jogaram de 25 a 30 min.

6.3.4 Turma experimento 4

A turma experimento 4 (Figura 29) era mista, composta por 13 alunos da 5% a
92 série, com faixa etaria entre 11 e 14 anos. Neste experimento os alunos jogaram
durante cerca de 55 minutos de forma bastante concentrada e responderam também
aos mesmos testes aplicados nas turmas 2 e 3, antes e depois de experimentarem o
jogo.

Figura 29 — Teste do Jogo Conquiste a Obra - Turma Experimento 4

Fonte: préprio autor.
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6.4 Analise dos resultados dos testes do jogo “Conquiste a Obra”

Os resultados dos testes realizados apds a aplicagcao do jogo para avaliar
a motivacédo e a experiéncia dos alunos, conforme modelo desenvolvido por Savi
(2011), Anexo C, sao apresentados a seguir, através dos graficos das Figuras 30,
31, 32 e 33.

O jogo foi testado em 4 turmas, denominadas turmas experimento 1,2,3,4. Ao
todo, temos um total de 54 alunos que participaram do teste. Observamos aqui que
alguns questiondrios, incompletos e indevidamente preenchidos, foram descartados,
deixando de ser incluidos nesse total. Na Figura 30) estédo as estatisticas em percentu-
ais das respostas que medem a motivacao dos alunos. As op¢des para as respostas
dos alunos seguem o modelo da escala likert, apresentando uma gradacao de alterna-
tivas com cinco itens (concordo fortemente, concordo parcialmente, neutro, discordo
parcialmente e discordo fortemente).
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Concordo Parcialmente
BN Concordo Fortemente
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Figura 30 — Grafico mensuracao da motivacao dos alunos.

Fonte: propri

0 autor.
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Para facilitar a analise agrupamos as respostas concordo e discordo, conforme
Figura 31, a sequir.

Motivagao

-,

E por causa do meu esforgo pessoal que consigo avangar no jogo

Estou saisfeito porque sei que terei opor tunidades de utilzar napratica
coisas que aprendi com o jogo

~

Ao passar pelas etapas do jogo senti confianga de que estava aprendendo.

Confianca| Satisfacdo

Foifacil entender o jogo ecomegar a wtilizd-lo como material de eudo

T

0 contedido do jogo estaconectado com outros conhecmentos queeu ja
possuia.

evancia

0 funcicnamento deste jogo esta adequado 20 meu jeto de sprender

Rel

0O conte(do do jogo € relevante para 05 Meus NIeresses

~

A variago (forma, conteldo ou de atividades) ajudou ame manter atento
a0 jogo.

Houve algo inter essante no inicio do jogo que capturou minha aencdo.

Atengdo

O desgn do jogo & atraente (interface cu objetos, como cartasou
tabuleiros).

-~

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% B80% 90% 100%

I concordo Fortemente ou Parcialmente I nNeutro || Discordo Fortemente ou Parcialmente

Figura 31 — Grafico mensuracao da motivacao agrupada por respostas.
Fonte: proprio autor.

Em relacdo a avaliacdo da motivacao, foi possivel verificar que no item satisfacao
57% concordaram parcial ou fortemente que avangaram no jogo por seu esforgco pessoal
e que estavam satisfeitos pois sabiam que poderiam utilizar na pratica as coisas que
aprenderam no jogo. Essas duas questdes avaliam os sentimentos dos alunos sobre a
experiéncia de aprendizagem.

No que se refere a confianca, 76% concordaram fortemente ou parcialmente
que ao passarem pelas etapas do jogo sentiram confianga que estavam aprendendo, e
53,5% declararam que concordavam parcial (22,2%) ou fortemente (31,5%) que foi facil
entender o0 jogo e utiliza-lo. Estes dois itens avaliam as expectativas durante a utilizagéao
do jogo. E importante criar expectativas positivas, pois isso influéncia a persisténcia
dos estudantes (KELLER, 1987, pp.4-5).

No item relevancia, temos que 61,1% concordaram parcial ou fortemente que
o conteudo do jogo estava conectado com outros conhecimentos que ja possuiam,
e 70,4% que o funcionamento do jogo estava adequado ao seu jeito de aprender. E
importante para os alunos perceberem que existe consisténcia entre a proposta educa-
cional e seus objetivos. Isto também representa o grau de associagdo que os alunos
percebem entre aquilo que ja conhecem e o conteudo trabalhado no jogo (KELLER,
1987, p.3).
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Quanto aos aspectos que mensuram a atencao, temos que 77,8% concordaram
parcial ou fortemente que a variacdo de forma, conteudo ou atividade ajudou-os a
manterem-se atentos ao jogo, 59,3% que houve algo interessante no inicio do jogo que
capturou a sua atencao, e 72,2% que o design do jogo é atraente. Considerando-se
neste aspecto que a atencao € um pré-requisito para a aprendizagem e também um
elemento motivacional (KELLER, 1987, p.3).

Avaliando a experiéncia dos alunos ao jogarem temos os seguintes gréaficos
(Figuras 32 e 33).

Experiéncia do Usuério

) ! L L 1
T T

~

Comp.

Tive sentimentos positivos de eficiéncia no desenrolar do jogo

Conse gui atingir os objetives do jogo por meio das minhas habilidades.

~N

Gostaria de utilizar este jogo novamente

Eu recomendaria este jogo para meus colegas.

Diversdo

Quando interrompido, fiquei desapontado que o jogo tinha acabado (gostaria
de jogar mais).

Me diverti com o jogo.

Y

O joge evolui num ritmeo adequade & nio fica mondtons - oferece noves
obstaculos, situagBes ou variagBes de atividades.

Desafio

Este jogo € ade quadamente desafiador para mim, as tarefas nSo sfo muito
faceis nem muito dificeis.

N

Interagdo Soc.

0 jogo promove momentos de cooperag o efou competicio entre as pessoas
que participam.

Me diverti junto com outras pessoas.

Pude interagir com outras pessoas durante o jogo.

e

Me senti mais no ambiente do jogo do que no munde real, esquecendo do que
estava ao meu redor.

Eu ndo percebi o tempo passar enquanto jogava, quando vi o jogo acabou.

Imersao

[ T T T 1
Temporariamente esqueci as minhas preocupagdes do dia-a-dia, fiquei .
\; totalmente concentrado no jogo.

et |
| I N —

S0% EB0% 70% BO0% 90% 100%

mm Discordo Fortemente
mm Discordo Parcialmente
mm Neutro

Concordo Parcialmente
B Concordo Fortemente

Figura 32 — Grafico avaliacao da experiéncia dos jogadores.

Fonte: préprio autor.

No grafico da Figura 32, temos os itens com o percentual de cada resposta
dada pelos alunos, e na Figura 33, temos as respostas de concordancia (concordo
fortemente e concordo parcialmente) e discordancia (discordo fortemente e discordo
parcialmente) agrupadas.
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Experiéncia do Usuario

]
E Tive sentimentos postivos de efic #ncia no desenrolar do jogo
E Consegui atingr os objetives do jogo por meo das minhas habilidades.
=]
'
Gostaria de utilzar este jogo novamente
2
S Eurecomendir ia este jogo para meuscolegas
£
@ Quando interrompido, fiquei desapontado que ¢ jogo tinha acabado (gostaria de jogar mais).
5
Me diverticom o jogo.
a 0 jogo evolui num ritmo adequado e ndofica mondtone - oferece novos obstaculos,
i& situagdes ouvariaies de atividades.
8 Estejogo & adequad amente desafiador paramim, 25 tarefas ndo s3o muito faceis nem muito
difices.
Y
= @ jogo promove momentos de cooperagao efou competigdo entre & pesscasque
E participam.
'g. Me diverti junto Com oulras pesseas.
i
g Pude nteragir com outras pesoas durant e o jogo.
( Me sentimas no ambiente do jogo do que no mundo real, esquecendo do que estava a0
o meu redor
B
@ Eu ndio percebi o temMpo PRESE ENqUBNtS jogava, quando vi o jogo xabou.
- Temporariamente esquec i as minhas preccupagdes do dia-a-dia figuei totaimente
CoONCentrado no jogo.

-

I Concordo Fortemente ow Parcialmente B Meutro ] Discordo Fortemente ou Parcialmente

Figura 33 — Grafico avaliacao da experiéncia dos jogadores - respostas agrupadas.

Fonte: proprio autor.

Avaliando a experiéncia dos alunos ao jogar, temos que nos aspectos que se
referem competéncia 66,7% concordaram parcial ou fortemente que tiveram sentimen-
tos positivos de eficiéncia no desenrolar do jogo, e 64,8% que conseguiram atingir 0s
objetivos do jogo por meio de suas habilidades.

No item diverséo, 70,4% dos estudantes que participaram da pesquisa concor-
daram parcial ou fortemente que gostariam de utilizar o jogo novamente, 63% que
recomendariam o jogo para seus colegas, 61,1% que ficaram desapontados quando
0 jogo tinha acabado, pois gostariam de jogar mais, e 83,3% concordaram parcial ou
fortemente que se divertiram com o jogo.

No que se refere aos aspectos que mensuram o desafio, 64,8% concordaram
parcial ou fortemente que o jogo evoluiu num ritmo adequado, sem ser monotono,
oferecendo obstaculos, situacbes e ou variagdes de atividades; e 48,1% consideraram
parcial ou fortemente que o jogo é adequadamente desafiador, com tarefas nem muito
faceis, nem muito dificeis.

Quanto aos itens que analisam a interagéao social, temos que 68,5% dos alunos
concordaram fortemente ou parcialmente que o jogo promoveu momentos de coope-
racao e/ou competicao entre os participantes, 83,3% que se divertiram com outras
pessoas durante o jogo, e 85,2% que puderam interagir com coleas durante o jogo.
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No que diz respeito as questdes que avaliam a imersao dos alunos durante o
jogo, os resultados séo que 53,7% concordaram parcial ou fortemente que se sentiram
mais no ambiente do jogo que no mundo real, esquecendo-se do que estava ao seu
redor, 75,9% que nao perceberam o tempo passar enquanto jogavam, e 59,3% que
ficaram completamente concentrado no jogo, esquecendo-se temporariamente das
preocupagdes do dia-a-dia.

Analisando separadamente os resultados obtidos com a aplicacdo dos testes
em cada turma e, a seguir, estabelecendo uma comparacgao entre elas, observamos
que os alunos das turmas experimento 1 e 4 apresentaram o0s maiores percentuais
nos indicadores que mensuram a atencao (Figura 34) , destacando-se a concordancia
expressiva dos alunos (100% da turma experimento 4, e 92,9% da turma experimento
1) com a afirmacdo que a variacao (forma, conteldo ou de atividade) ajudou-os a
manterem-se atentos ao jogo.

Atencéo

100,0%
Turma Experimento 4 76,9%
76,9%

37,5%
37,5%

Turma Experimento 3
87,5%

68,4%

Turma Experimento 2 47 4%
63,2%

92,9%
Turma Experimento 1 71.4%
71,4%

0,0% 20,0% 40,0% 60,0% 80,0% 100,0% 120,0%
m A variagdo (forma, contelido ou de atividades) ajudou a me manter atento ao jogo.
mHouve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha atencdo.
O design do jogo é atraente (interface ou objetos, como cartas ou tabuleiros).

Figura 34 — Grafico avaliacao da atencao turmas experimento 1, 2, 3, e 4.
Fonte: préprio autor.

Com base nisso, podemos concluir que a estrutura do jogo (forma, conteudo
ou atividade) estd mais adequada aos alunos do ensino fundamental, pois, ambas as
turmas (experimento 1 e 2), pertenciam a esse nivel de ensino.

Também foram as turmas 1 e 4 que responderam mais positivamente ao design
do jogo. A maior parte dos alunos da destas turmas (71,44%, na turma 1; e 76,9%
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na turma 4) concordou (parcial ou fortemente) que o design do jogo é atraente, e que
houve algo interessante no inicio do jogo que lhes capturou a atencgdo. Isto também
nos da uma pista de que o design do jogo “Conquiste a Obra” foi mais adequado a
estas turmas do ensino fundamental.

Além disso, ao analisarmos os indicadores de Savi (2011) que medem a imersao
(Figura 35) dos alunos durante o jogo, percebemos que as turmas experimento 1 e 4
tiveram os percentuais mais elevados de respostas positivas (concordo fortemente e
parcialmente). Um dado relevante € que a maior parte dos alunos concordou que nao
percebeu o tempo passar enquanto jogava.

Imersao

92,3%
Turma Experimento 4

37,5%

Turma Experimento 3 75,0%

31,6%

Turma Experimento 2 68,4%

| 421%

64,3%

Turma Experimento 1 85,7%

71,4%

00% 10,0% 20,0% 30,0% 400% 500% 600% 700% 800% 900% 1000%

= Me senti mais no ambiente do jogo do que no mundo real, esquecendo do que estava ao meu redor.
= Eu ndo percebi o tempo passar enquanto jogava, quando vi 0 jogo acabou.
= Temporariamente esqueci as minhas preocupacdes do dia-a-dia, fiquei totalmente concentrado no jogo.

Figura 35 — Grafico avaliacao da imersao nas turmas experimento 1, 2,3 e 4

Fonte: préprio autor.

Na turma experimento 4, cerca de 92% dos alunos concordaram (fortemente ou
parcialmente) que se sentiram mais no ambiente do jogo do que no mundo real (Figura
35), e 85,7%que o funcionamento do jogo estava adequado ao seu jeito de aprender,
conforme mostra o grafico que avalia a relevancia (Figura 36).
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Relevancia

53,8%
Turma Experimento 4 61,5%
61,5%
50,0%
Turma Experimento 3 62,5%
62,5%

63,2%

Turma Experimento 2 68,4%
42,1%
64.3%
Turma Experimento 1 85,7%
64,3%

0,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0% 70,0% 80,0% 90,0%

= O contelido do jogo estad conectado com outros conhecimentos que eu ja possuia
= O funcionamento deste jogo esta adequado ao meu jeito de aprender
= O contelido do jogo € relevante para 0s meus interesses

Figura 36 — Grafico que avalia a relevancia - turmas experimento 1,2,3 e 4.

Fonte: proprio autor.

Esses indicadores observados na analise das respostas coincidem com o que
foi observado durante a aplicacao do jogo na turma 4, pois estes alunos se mantiveram
em um nivel de engajamento e concentracdo maior do que de outras turmas. Como
esta era uma turma mista, formada por 13 alunos da 52 a 92 séries com faixa etaria
dos 11 aos 14 anos, podemos inferir que, de fato, o jogo “Conquiste a Obra” em sua
estrutura e design estd mais adequado aos alunos neste estagio de desenvolvimento.

Foram também os alunos das turmas 1 e 4 que apresentaram os indices mais
altos nos indicadores que mensuram a interagdo social (Figura 37) ,imersao (Figura 35),
atencao (Figura 34), confiancga (Figura 38), satisfacdo (Figura 39) e divertimento (Figura
40), que sao indicadores utilizados para avaliar a experiéncia do jogador.
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Intera¢édo Social
61,5%
Turma Experimento 4 92.3%
84,6%
62,5%
Turma Experimento 3 62,5%
62,5%
Turma Experimento 2 2%
89,5%

85,7%
Turma Experimento 1 85,7%
100,0%
0,0% 20,0% 40,0% 60,0% 80,0% 100,0% 120,0%

= 0 jogo promove momentos de cooperacio e/ou competicio entre as pessoas que participam.
= Me diverti junto com outras pessoas.
= Pude interagir com outras pessoas durante o jogo.

Figura 37 — Grafico avaliacao da interacao social - turmas experimento 1, 2, 3 e 4.

Fonte: proprio autor.

Confianga

92,3%
Turma Experimento 4
53,8%

87,5%
Turma Experimento 3
50,0%

52,6%
Turma Experimento 2

52,6%

85,7%
Turma Experimento 1

57,1%

0,

(=3

% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0% 70,0% 80,0% 90,0% 100,0%

= Ao passar pelas etapas do jogo senti corfianca de que estava aprendendo.
= Foi ficil entender o jogo e comecar a utilizé-lo como material de estudo

Figura 38 — Grafico avaliacao da confianca - turmas experimento 1,2, 3 e 4.

Fonte: Proprio autor.
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Satisfacdo

—

00% 10,0% 200% 30,0% 400% 500% 600% 700% 800%

= E por causa do meu esforco pessoal que consigo avancar no jogo

» Estou satisfeito porque sei que terei oportunidades de utilzar na prética coisas que aprendi com o
jogo

Figura 39 — Grafico avaliacao da satisfacao - turmas experimento 1, 2, 3 e 4.
Fonte: préprio autor.

Divertimento

34.6%
; 61,5%
Turma Experimento 4 76.9%
92,3%

62,5%
62,5%
62,5%

Turma Experimento 3

87.5%

Turma Experimento 2

68,4%

Turma Experimento 1

100,0%

0,0% 20,0% 40,0% 60,0% 80,0% 100,0% 120,0%
= Gostaria de utilzar este jogo novamente
= Eu recomendaria este jogo para meus colegas.
= Quando interrompido, fiquei desapontado que o jogo tinha acabado (gostaria de jogar mais).
uMe diverti com o jogo.

Figura 40 — Grafico divertimento nas turmas experimento 1, 2, 3 e 4.
Fonte: préprio autor.
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Savi (2011, p.114) menciona alguns estudos que apontam a interacédo social
como um fator importante para o divertimento. Como a turma experimento 4 foi com-
posta por um grupo de alunos que ja trabalharam de forma conjunta em outros projetos,
€ possivel estabelecer uma relacéao entre o grau de cooperacao existente entre eles e
os resultados do jogo. Os niveis de aprendizagem também foram os mais altos nessa
turma, como pode-se verificar no gréafico Informagdes Adquiridas (Figura41).

Informacdes Adquiridas
(média por turma)

Turma Experimento 2 mTurma Experimento 3 m Turma Experimento 4

Turma
Experimento 4

crimento s [N - °
Experimento 3 7

Turma
Experimento 2

=y}
[ay]
]

Figura 41 — Grafico média das informaco6es adquiridas nas turmas experimento.
Fonte: préprio autor

E interessante observar que a turma experimento 2, em que somente 42,1%
dos alunos concordaram parcialmente (31,6%) e fortemente (10,5%) que o conteldo
do jogo era relevante para seus interesses, também foi o que apresentou os menores
indicadores de atencao (Figura 34) e imersao (Figura 35).

Conclui-se entdo que € importante no processo de ensino e aprendizagem
que os alunos percebam que os conteudos apresentados sdo relevantes para seus
interesses. A turma experimento 2 era constituida por 19 alunos do ensino medio
em uma escola publica que néo possui a infraestrutura adequada para o ensino de
artes. Nao ha nesta escola uma sala para atividades de atelié, e também nao existe
equipamento para projetar imagens para os alunos. A sala de informatica ndo é utilizada
pelos professores, pois estes ndo possuem formacao para utilizar os computadores,
que pela falta de uso e manutencao ja se tornaram obsoletos e defasados. Tudo isto
dificulta o trabalho do professor de artes, pois as unicas imagens de arte disponiveis
sao as do livro didatico fornecido pelo MEC, ou as que sao produzidas pelos préprios
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alunos. Desta forma, a professora da disciplina de artes optou por abordar em suas
aulas a percepcao visual através do desenho, utilizando folhas de oficio e lapis de cor.

Além dos questionarios para analisar a motivacao e a experiéncia dos alunos
ao utilizar o jogo, foram feitos testes para verificar a aprendizagem mensurando as
informacoes retidas apds o experimento. Tanto os alunos dos grupos controle, quanto
das turmas experimento realizaram estes testes. Para fins de analise consideramos
apenas os resultados das turmas experimento 2, 3 e 4. Os resultados dos testes para
mensurar a aprendizagem referentes a turma experimento 1 foram descartados por
terem sido feitos em outro formato (questdes objetivas), que conforme explicamos
no Capitulo 3, revelou-se ineficaz para mensurar as informacdes adquiridas pelos
estudantes.

Analisando a quantidade de informacdes adquiridas pelos alunos nos grupos
controle e nas turmas experimento verificamos que os alunos que utilizaram o jogo
(turmas experimento) também foram os que tiveram um desempenho melhor nos testes
de aprendizagem, retendo um nimero maior de informacdes sobre as obras. As médias
de informagdes adquiridas pelos alunos nos grupos em que houve utilizagdo do jogo
foram maiores (Figura4?2).

Informacgdes sobre as obras
Média das informacdes adquiridas pelos alunos em cada turma

Grupo Corroe 2 | >

Grupo Controle

Turma Experimento 4 6,62

Turma Experimento 3 (aula+jogo) 5,00

7

Grupo Experimento

Turma Experimento 2 5,89

Figura 42 — Grafico média das informac6es adquiridas em todas as turmas.
Fonte: proprio autor.

Essa média foi obtida contabilizando o nimero de informacdes que cada aluno
sabia antes e depois do jogo. Subtraindo-se a quantidade de informagbes presentes no
teste inicial daquelas apresentadas no teste final obtivemos o numero de informacgdes
adquiridas tanto nos grupos controle, quanto nos grupos experimento. Com isso foi
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possivel fazer uma média por turma, de modo a verificar se as turmas que utilizaram o
jogo tiveram um resultado diferente do obtido nos grupos controle.

De fato, observa-se que as turmas que utilizaram o jogo tiveram um desempenho
melhor no teste que mensura a aprendizagem. E mais, as turmas que utilizaram o jogo
por mais tempo e com maior engajamento também foram as que tiveram indicadores
mais altos no teste de aprendizagem. A turma 4, que teve uma imersao e uma interacao
maior que as outras turmas experimento, também foi a que jogou por mais tempo e
teve um desempenho melhor na aprendizagem.

Se analisarmos os resultados dos testes que mensuram motivacao, aprendiza-
gem e divertimento (Figuras 43, 44, 45) de forma conjunta observamos que os alunos
que se divertiram durante o jogo também foram os que mais aprenderam. Na turma
experimento 4 (Figura 45 ) essa relacdo fica bastante evidenciada.

Motivagio Aprendizagem e Divertimento
Turma Experimento 2

15
: | n
5 | |
. 0 Me NRE NAR MR AN RN AN NRN NRN RN Mhs |_ 1 1 Hk IR
1 2 3 4 5 6 7 8 ] 10 n 12 IES 14 I]S ' 17 ‘Ci 19
- |

16

B Motivagio N Aprendizagem 0 Divertimento

Figura 43 — Grafico Motivacao, Aprendizagem e Divertimento Turma Experimento 2

Fonte: proprio autor.
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Motivagio Aprendizagem e Divertimento
Turma Experimento 3

I.' 2 3 4 5 & 7 g

B Motivagio M Aprendizagem ¥ Divertimento

1=

Figura 44 — Grafico Motivacao, Aprendizagem e Divertimento Turma Experimento 3
Fonte: proprio autor.

Motivagdo Divertimento e Aprendizagem
Turma Experimento 4
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Figura 45 — Grafico Motivagao, Aprendizagem e Divertimento Turma Experimento 4
Fonte: proprio autor.

O indice que mede a diversao foi obtido convertendo-se as respostas concordo
fortemente, concordo parcialmente, neutro, discordo parcialmente e discordo forte-
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mente, da escala Likert' , para nimeros (2,1,0,-1,-2). A seguir, somamos todos 0s
resultados de cada aluno.

Os indices que mensuram o aprendizado foram obtidos através da contagem
das informagdes coletadas dos alunos apds o experimento, tanto nas turmas que
utilizaram o jogo quanto nas turmas controle. Para verificar as informag¢des adquiridas
em razao do experimento, foi aplicado um teste inicial determinando qual o grau de
conhecimento dos alunos sobre o conteudo, e um teste final verificando as informacdes
adquiridas apds o experimento. Subtraindo-se estas informacdes presentes nos testes
iniciais daquelas apresentadas no teste final chegou-se ao nimero de informacoes
adquiridas, considerando-se este como um indicador de aprendizagem.

A partir destas informagbes observa-se uma forte relagdo entre motivagao,
divertimento e aprendizagem que nos leva a concluir que o emprego de jogos como
material educativo pode potencializar o aprendizado.

No que se refere as informagdes adquiridas (Figura 46) pelos alunos foi possivel
verificar que a identificacdo das obras pelo seu titulo foi o que predominou nos testes
finais, em segundo lugar aparece a sua localizacao. Estas duas informacdes foram as
que estiveram mais presentes no jogo, tanto no tabuleiro, quanto nas cartas. Percebe-se
também que houve um acréscimo significativo de informacgdes quanto as caracteristicas
das obras, como por exemplo, a técnica utilizada pelo artista, o seu formato, etc.
Verificou-se ainda que alguns alunos conseguiram identificar movimentos artisticos,
recordando nomes de autores e datas.

1 A escala Likert, desenvolvida pelo cientista Rensis Likert entre 1946 e 1970, é uma escala de autorre-
lato onde o respondente avalia algo - um jogo, por exemplo - por si proprio, sem influéncia externa,
através de respostas dadas num questionario, dizendo em cada questao seu grau de concordancia
ou discordancia sobre algo escolhendo um ponto numa escala com cinco gradagbes (sendo as
mais comuns: concordo muito, concordo, neutro/indiferente, discordo, discordo muito). (AGUIAR;
CORREIA; CAMPQOS, 2011, p.1)
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Informagdes Adquiridas - Classificadas por tipo
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Figura 46 — Grafico: Tipo de informacao adquirida

Fonte: proprio autor.

A imagem das obras também pode ser considerada um fator importante na sua
identificacdo. E neste sentido é importante ressaltar que estavam presentes no jogo de
diversas formas, como pecas e como imagens no tabuleiro e nas cartas. A informacao
puramente textual presente nas cartas foi a que menos apareceu entre as informagdes
retidas pelos alunos. Isto demonstra que é importante aliar a informacéao textual a
informacao visual, disponibilizando-a de diversas formas (MATTAR, 2010, p.83).

Um outro aspecto importante € que os alunos retiveram mais informagbes
sobre as obras que ja conheciam. Analisando os testes que avaliam aprendizagem
verificamos que as obras “O Lagador”, “Monumento aos Acorianos”, “Supercuias” e
“Estrela Guia II” foram as mais mencionadas nos testes iniciais. De modo geral os
alunos conheciam estas obras, pois ja as tinham visto na cidade, porém tinham poucas

informacgdes sobre elas.

No teste final, estas obras foram as mais mencionadas pelos alunos e sobre as
quais se verificou um numero maior de informagdes adquiridas. Isto evidencia que ao
estabelecer uma ligagao entre o conteudo e os conhecimentos que possuiam e que
faziam parte de sua realidade os alunos conseguiram aprender mais, 0 que representa
uma aprendizagem significativa (AUSUBEL, 2002, p.29).

Em conjunto com os testes escritos, tivemos a observacdo do experimento,
e entrevistas com os professores responsaveis pelas turmas que participaram da
pesquisa. Durante a observacéo foi possivel constatar que nas turmas em que foi
aplicado o jogo houve um grau de concentracdo maior dos alunos na atividade. A
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interacdo com os colegas, a proposta ludica do jogo, e o conteudo ligado a temas que
fazem parte das coisas da cidade foram o0s aspectos que mais chamaram a atencao dos
alunos. Ao reconhecerem no jogo obras que ja tinham visto na cidade, os alunos ligaram
o conteudo a sua realidade, fazendo com que o conhecimento adquirisse sentido. Nas
entrevistas com os professores, ficou clara a necessidade de se produzirem materiais
educativos para o ensino de artes, sobretudo materiais com propostas ludicas. A
situacao das escolas publicas muitas vezes é precaria, e 0os professores nao tém o
minimo necessario para ministrarem suas aulas. S6 algumas escolas possuem sala
apropriada para o ensino de artes, e em alguns casos, os professores acabam tendo
de comprar o material para trabalhar com os alunos. Os alunos, de modo geral, tém
pouco acesso a imagens de arte, pois muitas vezes os unicos livros que abordam
tematicas de arte séo os fornecidos pelo MEC. Os professores entrevistados nesta
pesquisa possuiam formacao em artes e declararam que n&o utilizam o livro fornecido
pelo MEC porque possui uma abordagem muito ampla, preferindo desenvolver eles
mesmos as suas propostas de trabalho. Ao examinarmos o livro, constatamos, de
fato, que sdo muitos assuntos condensados em um unico volume abrangendo teatro,
musica, danga e artes visuais. Como o livro foi elaborado para distribuicao nacional,
aspectos referentes as culturas locais e regionais nao foram contemplados. Desta
forma, os professores devem preparar seu préprio material se desejarem abordar esses
temas em suas aulas. Considerando que boa parte dos professores que ministram
a disciplina de artes no ensino basico nao possuem formacao adequada, conforme
mencionado no item 1.1, tais temas terminam por ndo serem abordados. Foi um relato
comum entre todos os professores que participaram do experimento que o jogo teve
uma o6tima receptividade por parte dos alunos, e que estes acataram muito bem a
proposta. Percebe-se, pelos relatos e pelas reagbes dos alunos, que o jogo foi atrativo e
interessante. Em alguns casos foi dificil, até mesmo, encerrar a atividade, de tdo imersos
que os alunos estavam. Uma das professoras relatou que os alunos, apés a experiéncia
com 0 jogo, passaram a procurar as obras pelos locais onde passavam na cidade,
identificando-as. Também tivemos relatos de alunos que se dirigiram a professora
elogiando a atividade e desejando repetir a experiéncia. Em uma das escolas os alunos
solicitaram verbalmente que voltassemos para repetir a experiéncia, ou com outras
propostas como essa.
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7 MODELO GENERICO DE JOGO

E fundamental que os préprios professores possam construir os seus jogos
para campos especificos de saberes. Como apontado nos objetivos explicitados na
secao 1.4.1, pretendeu-se definir um modelo genérico para que qualquer educador
pudesse criar um jogo que colaborasse para o processo de aprendizagem dos seus
alunos. Este modelo, combinado com o uso de ferramentas de impressao cada vez
mais disponiveis para o usuario comum em laboratérios, permitird que professores
criem suas propostas em um contexto que tem por base principios de criacdo de
jogos de tabuleiro comerciais, com viés claramente educacional e real possibilidade de
implementacao. A secdo a seguir apresenta este modelo. Posteriormente, o modelo é
validade em sua caracteristica de generalizacao através de um teste de validacao que
utilizou-se de area do conhecimento totalmente distinta das artes.

7.1 Descricao do modelo

Em primeiro lugar, é necessario eleger um tema ou assunto para o jogo. Este
tema deve ser adequado a estrutura proposta, permitindo a inser¢cao dos conteudos
nas mecanicas de jogo.

Feito isto, é preciso selecionar alguns itens importantes sobre o tema. No caso
do jogo da célula (contexto escolhido para testar o modelo), escolhemos algumas
organelas celulares, pois poderiam ser transformadas em pecas em um tabuleiro com
a representacao grafica da célula. No jogo Conquiste a Obra, os itens propostos foram
algumas obras publicas da cidade, que foram representadas num tabuleiro em forma
de mapa.

Em nosso modelo genérico de jogo, ha 10 itens, o que permite a participacéo
de até cinco jogadores. Nao existe um limite para acréscimo de itens, mas um namero
excessivo destes tornaria o jogo longo demais. Durante os testes verificamos que uma
quantidade de dois itens por jogador seria o critério mais adequado para criar um
jogo nem muito longo, nem muito rapido, com uma quantidade apropriada de cartas.
Recomendamos que um jogo feito para cinco jogadores tenha no maximo 10 itens,
para que se mantenha um bom nivel de tensdo e disputa entre os jogadores. Caso seja
necessario inserir muitos itens, além dessa proporcéo de 2 por jogador, sugerimos que
se determine uma pontuagéo limite como condi¢ao de vitéria para o jogo.

Para cada um desses itens devemos destacar trés informagdes que sejam
importantes, e que podem ser agrupadas em uma determinada categoria. Por exemplo,
a funcao das organelas, no caso do jogo Conquiste a Célula.

1) Informagéo A (Ex.: Definigcdo, nome, titulo)
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2) Informagéo B (Ex.:Data de criagéo, fungéo, caracteristica)

3) Informacéao C (Ex.: Aplicacao, periodo, movimento)

O tipo de informacao dependera do conteldo que sera abordado no jogo.

Cada item correspondera a uma pecga do jogo que devera ser conquistada
pelos jogadores. O jogador precisa obter as trés informacdes sobre cada item para
conquista-los, e isso sera possivel através das cartas.

Desta forma, teremos trés tipos de cartas (Figura 47) para cada item.

IMAGEM IMAGEM IMAGEM
DO ITEM DO ITEM DO ITEM
NOME DO ITEM 1 NOME DO ITEM 1 NOME DO ITEM 1
Descricdo e informacdes Descricdo e informqgﬁes Descricéo e informacdes
relevantes sobre o item. relevantes sobre o item. relevantes sobre o item.
12 INFORMACAO ITEM 1 | | 22 INFORMAGAO ITEM 1 | | 32 INFORMAGAO ITEM 1

Figura 47 — Modelo para representacao grafica das cartas Item 1.

Fonte: proprio autor.

Esse padrdo de cartas se repete para os outros itens. Colocamos cores diferen-
tes para cada item (Figura 48) a fim de facilitar a identificag&o pelo jogador.

IMAGEM IMAGEM IMAGEM
DO ITEM DO ITEM DO ITEM
NOME DO ITEM 3 NOME DO ITEM 2 NOME DO ITEM 2
Descricao e informacdes Descrigdo e informacgdes Descrigdo e informagdes
relevantes sobre o item. relevantes sobre o item. relevantes sobre o item.
12 INFORMACAO ITEM 3 | | 12 INFORMACAO ITEM 2 | I 12 INFORMACAO ITEM 2

Figura 48 — Modelo para representacao grafica das cartas Item 2.

Fonte: préprio autor.
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As cores, a clareza e uma impressao de boa qualidade sao importantes na
confecgao das cartas e da interface grafica. O jogador deve identificar claramente as
informacdes necessarias para efetuar as jogadas de forma rapida e precisa, para isso
o design deve ser limpo e objetivo, destacando aquilo que é importante e necessario
para o jogo.

Essas cartas serao replicadas quatro vezes, de forma que teremos 4 cartas da
12 informacao do item 1, por exemplo, e assim por diante. Em um jogo com 10 itens,
havera um total de 120 cartas. Isso € necessario para garantir a disputa, criando uma
tensdo que leva a imersao dos jogadores.

Essas trés informacdes aparecerdo também no tabuleiro (Figura 49) , juntamente
com cada item (Figura 50 ) ao qual correspondem. O jogador deverd adquirir as trés
informacodes para conquistar os itens que estaréao representados por pecgas.
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Figura 49 — Modelo Genérico de Tabuleiro.

Fonte: proprio autor.

Os médulos (Figura 50) de cada item (topico, assunto, tema) sdo destacaveis e
podem ser substituidos, facilitando a customizag¢ao do jogo.
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1T 1

Item 1

Imagem

Informacéo A |{ Informagao B || Informagao C

Figura 50 — Médulo de um item do tabuleiro.

Fonte: proprio autor.

As pecas podem ser feitas em modelagens 3D, madeira, papelao, ou qualquer
outro tipo de material que possibilite uma representagao tridimensional.

Além das pecas, devem ser confeccionados 6 pinos (Figura51) para cada joga-
dor, que podem ser feitos em madeira ou qualquer outro tipo de material que garanta
uma rigidez capaz de possibilitar a sua manipulacdo pelos jogadores, sem serem

danificados.
e “““
e “““

Figura 51 — Pinos para realizar jogadas.

Fonte: proprio autor.

Os pinos de cada jogador devem ser diferenciados pela cor, de forma a identificar
claramente quais as casas ocupadas em cada jogada.

Existe ainda a possibilidade de serem confeccionadas cartas prémio ou cartas
coringas, que servem para complementar jogadas. Estas cartas podem ser utilizadas
para substituir alguma informacao relativa a todos os itens ou somente para determina-
dos itens, e podem fazer com que o jogador relacione informagdes. No caso do jogo
Conquiste a Obra, as cartas coringa que se referiam aos movimentos artisticos faziam
com que o jogador relacionasse as obras com seus respectivos movimentos artisticos.
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No jogo Conquiste a Célula, os jogadores tiveram que relacionar uma determinada
funcdo da célula (presente na carta) com as organelas correspondentes. A carta sé
poderia ser utilizada nas organelas que possuiam aquela determinada funcéo.

Para um jogo com 10 itens, de 10 a 12 cartas coringa garantem uma boa
jogabilidade, garantindo que o jogo nao seja facil demais e nem muito dificil.

7.1.1 Programa e aplicativos gratuitos para criar a representacao grafica do jogo

Existe uma comunidade online, Thingiverse' , na qual usuérios registrados criam
e compartilham modelagens 3D, com explicacdes detalhadas sobre os materiais e
técnicas utilizadas. E possivel encontrar modelagens dos mais diversos contetidos que
podem ser baixadas e utilizadas livremente.

Também ha um aplicativo online, MakerCase? , onde se pode criar projetos de
caixas com encaixes, como 0s que existem no tabuleiro. Esses projetos também podem
ser baixados e modificados livremente.

Para criar as representacdes graficas do tabuleiro, cartas e pinos, utilizamos
o Inskape® , um software livre para editoragao eletrdnica de imagens e documentos
vetoriais.

Para se obter fotos, ilustragdes e imagens vetoriais gratuitas, o Pixabay* é uma
boa opc¢ao, pois todos os contetidos sado langcados no Creative Commons CCO, sendo
possivel utiliza-los sem pedir permissdo ou dar crédito ao artista.

O Wikimédia Commons® também é um site onde se pode obter imagens com
varios tipos de licenca Creative Commons® , algumas bem flexiveis, que permitem a
distribuicdo, adaptagédo, modificacdo, mesmo para fins comerciais, solicitando apenas
que sejam atribuidos os créditos para o autor.

Caso seja necessario a edigdo de imagens ou fotos, é possivel utilizar o Gimp 7,
um programa gratuito para edi¢ao e criagdao de imagens, que roda em Windows, Linux
e Mac. Este programa é uma boa alternativa, pois conta com uma série de ferramentas
e recursos, como pincéis e efeitos para fotografias.

Disponivel em: https://www.thingiverse.com/

Dsiponivel em: http://www.makercase.com/

Disponivel em: https://inkscape.org/pt-br/

Disponivel em: https://pixabay.com.

Disponivel em: https://commons.wikimedia.org/

Disponivel em: https://creativecommons.org/

Disponivel em: http://www.gimpbrasil.org/2011/05/conhecendo-o-gimp-e-sua-interface.html

N o o b~ W N =
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7.1.2 Regras para um modelo genérico de jogo:

Distribuem-se 6 pinos ou pecas de uma mesma cor para cada jogador. Cada
jogador recebera cinco cartas, sendo dispostas sobre o tabuleiro 4 cartas abertas.
As pecas referentes aos itens que devem ser conquistadas pelo jogador deverao
permanecer em seus respectivos locais no tabuleiro.

As cartas que restaram devem ficar em uma pilha com a face para baixo. Esta
pilha sera chamada de ‘monte de comprar aleatérias’ ou ‘morto’.

O primeiro jogador devera comprar uma carta dentre as que estdo abertas na
mesa ou disponiveis no monte e, a seguir, jogar de acordo com as possibilidades que
as cartas lhe oferecem. A funcao das 4 cartas abertas é dar um maior numero de
escolhas para o jogador, evitando que a compra seja meramente aleatoria. Isso cria um
balanceamento no jogo e permite que outros jogadores possam tragar estratégias ao
visualizarem as cartas compradas pelos adversarios. Feitas as compras, se o jogador
nao tiver nenhuma jogada possivel com as cartas que possui, podera descartar uma
delas. A carta descartada ficard aberta em um monte denominado monte de descarte
ou ‘lixo’. Cada jogador devera ter sempre cinco cartas em maos e em cada rodada
devera haver quatro cartas abertas sobre a mesa. Caso alguém compre cartas abertas,
devera rep0-las utilizando as cartas do ‘'morto’. Se o jogador, em sua jogada, possuir
alguma das cartas relativas as informacoes dos itens isso Ihe da o direito de colocar
um de seus pinos em alguma dessas casas. Por exemplo, se 0 jogador possui a carta
referente a informacéo A do item 1, pode colocar um pino seu na casa correspondente
no tabuleiro. A cada rodada o jogador podera ocupar uma dessas casas ao redor de
qualquer item, desde que ela esteja vazia. As casas ocupadas s6 poderao ser limpas
se outro jogador tiver trés cartas relativas a informagéo daquela casa. Ou seja, se um
jogador ocupou a casa ‘informacao B’, do item 3, outro jogador s6 podera retira-lo
daquela casa se tiver trés cartas ‘informacéo B’, do item 3.

Se o jogador, na sua vez de jogar, possuir as trés informagdes sobre um deter-
minado item poderd entdo conquista-lo.

Se varios jogadores diferentes ocuparem as casas de um mesmo item somente
poderdo ser retirados quando outro jogador tiver, na sua vez, as cartas relativas as
trés informacdes desse mesmo item. Isso permite que este jogador limpe as casas,
conquistando o item.

A cada rodada, quando o jogador colocar uma pecga no tabuleiro devera descartar
a carta que Ihe deu direito aquela jogada no monte de descarte ou ‘lixo’, que ficara
aberto sobre a mesa. O jogador tem direito a uma troca de cartas com monte de
descarte, mas somente se for uma carta referente a uma casa que ja esta ocupada por
um de seus pinos, ou seja, que ja foi objeto de uma jogada sua.
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O jogador devera ficar sempre com cinco cartas em maos, devendo comprar no
‘monte de compras aleatérias’ ou ‘morto’ para repor as cartas que descartou. Terminada
a jogada, passa-se ao proximo jogador, cuja ordem é determinada previamente pelos
participantes.

Quando o jogador ganhar um item, deve marcar em uma tabela, confeccionada
com esta finalidade. Um item s6 pode ser conquistado uma vez por cada jogador,
porém, os itens podem ser conquistados por mais de um jogador. Ou seja, um jogador
podera conquistar até 10 itens diferentes neste modelo de jogo, mas nunca duas vezes
um mesmo item. O primeiro que conquistar um determinado item recebera 10 pontos,
0s outros receberao apenas 5 pontos.

Ganha o jogo quem tiver mais pontos. Em caso de empate contam-se os pinos
de cada jogador e ganha que tiver ficado com menos pinos disponiveis.

7.2 Jogo “Conquiste a Célula

Com a finalidade de verificar a generalizagao proposta no modelo de jogo, foi
feita uma adaptacéo para o ensino de Biologia. O tema escolhido foi a célula e as suas
principais organelas. Foram destacadas trés informagdes de cada organela: funcéo,
estrutura e caracteristica. As organelas escolhidas foram: Nucleo, Complexo de Golgi,
Mitocéndria, Reticulo Endoplasmatico, Lisossomo, Centriolo e Ribossomo.

A conteudo sobre a estrutura da célula foi escolhido por se adequar a estru-
tura do jogo. Uma imagem representando um corte transversal da célula substituiu
0 mapa da cidade de Porto Alegre, fazendo com que os alunos pudessem visualizar
um esquema da estrutura celular. As pecgas, representando as organelas escolhidas,
foram produzidas através de modelagem digital e impressas em uma impressora 3D, no
POALAB. Algumas delas, como o nucleo, o centriolo e reticulo endoplasmatico, foram
obtidas no site www.thingverse.com, uma plataforma aberta que disponibiliza projetos
3D sob uma licenga Creative Commons, possibilitando que qualquer pessoa possa
utilizar e alterar o design se assim desejar. Ja as pecas referentes a mitocéndria, o
complexo de golgi, o lisossomo e o ribossomo foram modelados especialmente para
este experimento.

As cartas foram produzidas no programa Inskape. As informacgdes referentes ao
conteudo a ser disponibilizado nas cartas foram selecionadas por uma professora de
biologia, e o teste de validacdo do jogo foi feito em uma de suas turmas.

O jogo foi produzido para ser jogado por até cinco jogadores, mas durante o
teste de validacao os estudantes jogaram em duplas, permitindo a participacao de um
namero maior de alunos.



Capitulo 7. Modelo genérico de jogo 117

Figura 52 — Foto teste de validacao do jogo Conquiste a Célula

Fonte: préprio autor.

Nesta turma (Figura 52) , constituida por 9 alunos de 72 série com idades entre
12 e 13 anos, foi aplicado somente o teste de Savi (2011) para avaliar a motivacéo, a
experiéncia ao jogar e, neste caso, também a aprendizagem. A avaliacao da aprendi-
zagem no teste de Savi (2011) é feita pelos proprios alunos, que mensuram o quanto
aprenderam durante 0 jogo e se o jogo contribuiu para que aprendessem. Neste caso
nao aplicamos o teste com imagens, pois a finalidade deste experimento foi apenas a
validacao de um modelo de jogo.

7.3 Analise do teste do jogo “Conquiste a Célula”

A seguir, apresentamos os dados referentes a aplicagdo do questionario desen-
volvido por Savi (2011) para avaliar a motivacao (Figura 53)e experiéncia dos alunos
com o jogo (Figura54).

Destacamos as respostas concordo fortemente e concordo parcialmente, so-
mando seus percentuais ao lado de cada item, com o objetivo de agrupar as informa-
¢bes para melhor estruturar a analise.

Na Figura 53 podemos ver os resultados da avaliagdo da motivagao dos alunos,
através da analise das respostas a questdes que mensuram atencgao, relevancia,
confianga e satisfagéao.



Capitulo 7. Modelo genérico de jogo 118
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Figura 53 — Grafico Mensuracao da motiva¢ao (jogo Conquiste a Célula)

Fonte: préprio autor.

Em relacdo a avaliacdo da motivacao, foi possivel verificar que no item satisfacéo
33,3% concordaram parcial ou fortemente que avangcaram no jogo por seu esforgo
pessoal e 55,5% que estavam satisfeitos pois sabiam que poderiam utilizar na pratica
as coisas que aprenderam no jogo.

No que se refere a confiancga, 66,6% concordaram fortemente ou parcialmente
que, ao passarem pelas etapas do jogo, sentiram confianca que estavam aprendendo,
e 55,5% declararam que concordavam parcial ou fortemente que foi facil entender o
jogo e utiliza-lo.

No item relevancia, temos que 22,2% concordaram parcial ou fortemente que o
conteldo do jogo estava conectado com outros conhecimentos que ja possuiam, 66,6%
que o funcionamento do jogo estava adequado ao seu jeito de aprender, e 100% que o
conteido do jogo era relevante para os seus interesses. E importante para os alunos
perceberem que existe consisténcia entre a proposta educacional e seus objetivos. Isto
também representa o grau de associacao que os alunos percebem entre aquilo que
ja conhecem e o conteudo trabalhado no jogo. Neste caso, apenas 22% dos alunos
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concordaram que o conteudo do jogo estava conectado com outros conhecimentos
que possuiam, porque os alunos que participaram deste teste ndo haviam estudado
ainda a estrutura da célula. Este contedo ainda nao havia sido abordado nas aulas de
biologia.

Quanto aos aspectos que mensuram a atengao, temos que 55,5% concordaram
parcial ou fortemente que a variacao de forma, conteudo ou atividade ajudou-os a
manterem-se atentos ao jogo, 77,8% que houve algo interessante no inicio do jogo que
capturou a sua atencao, e 100% que o design do jogo é atraente.

Na Figura 54 podemos ver o grafico com os dados da avaliacao da experiéncia
do jogador.

Experiéncia do Usuario

~

éncia

\/Compe‘l

Eu recomendaria este jogo para meus colegas.

Diversao

Quando inte rompido, fiquei desapontado que o jogo tinha acabado (gostaria de jogar

maig) 44,4%

Me diverti com o jogo.

V-

O jogo lui num ritmo ad doe ndofica i fies nomsobstéculns,u
situagBes ou variacdes de atividades. %

100%

Desafio

Este jogo é adequadamente desafiador para mim, as tarefas ndo sdo muito faces nem
muito dificeis.

\/

Ojegop de cooperago e/ou competicBo entre a5 pessoas que
participam.

Me diverti junto com outras pessoas.

Inter. Social

Pude interagir com cutras pessoas durante o jogo.

Y

Me senti mais no ambiente do jogo do que no mundo real, esquecendo do que estava
20 meu redor.

Euw ndo percebi o tempo passar enguanto jogava, quando vi o jogo acabou,

Imersado

Temporariamente esqued as minhas p. Bes do diz-a-dia, fiquei

\ concentrado no jogo.

T T T T T T t T
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Figura 54 — Grafico Avaliacdo da experiéncia dos jogadores
(jogo Conquiste a Célula)

Fonte: proprio autor.
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Avaliando a experiéncia dos alunos ao jogar temos que nos aspectos que
se referem a competéncia, 66,6% concordaram parcial ou fortemente que tiveram
sentimentos positivos de eficiéncia no desenrolar do jogo, e 11,1% que conseguiram
atingir os objetivos do jogo por meio de suas habilidades. O baixo indice de respostas
positivas no que se refere a este Ultimo quesito se deve, muito provavelmente, ao
fato de que os alunos jogaram em duplas ou em trios e havia duas professoras que
auxiliaram na explicagédo das regras do jogo.

No item diverséo, 66,7% dos estudantes que participaram da pesquisa concor-
daram parcial ou fortemente que gostariam de utilizar o jogo novamente, 77,8% que
recomendariam o jogo para seus colegas, 44,4% que ficou desapontado quando o jogo
tinha acabado, pois gostaria de jogar mais, e 77,8% concordaram parcial ou fortemente
que se divertiram com 0 jogo.

No que se refere aos aspectos que mesuram o desafio, 100% concordaram
parcial ou fortemente que o jogo evoluiu num ritmo adequado, sem ser monotono,
oferecendo obstaculos, situacdes e ou variagdes de atividades, e 77,7% consideraram
parcial ou fortemente que o jogo é adequadamente desafiador, com tarefas nem muito
faceis, nem muito dificeis.

Quanto aos itens que analisam a interacao social temos que 88,9% dos alunos
concordaram fortemente ou parcialmente que o jogo promoveu momentos de coo-
peracao e/ou competicdo entre os participantes, 100% que se divertiram com outras
pessoas durante o0 jogo, e 88,9% que puderam interagir com outras pessoas durante o
jogo.

No que diz respeito as questdes que avaliam a imersao dos alunos durante o
jogo os resultados sdo que 44,4% concordaram parcial ou fortemente que se sentiram
mais no ambiente do jogo que no mundo real, esquecendo-se do que estava ao
seu redor, 88,9% que nao perceberam o tempo passar enquanto jogavam, e que
ficaram completamente concentrados no jogo, esquecendo-se temporariamente das
preocupacodes do dia-a-dia.

Os dados levantados permitem considerar que obteve-se um modelo de jogo
aplicavel a diferentes areas do conhecimento. Evidentemente que a generalizacao nao
pode ser universal uma vez que constatou-se no capitulo anterior que o estilo de jogo
apresenta relacao direta com a fase de desenvolvimento do aluno. Também néo se
pode descartar a influéncia de outras variaveis no processo educativo. Esta pesquisa
identificou tangencialmente duas questdes: as condicdes anteriores da escola e os
conhecimentos prévios dos alunos. De qualquer forma, a experiéncia permitiu constatar
que o modelo é valido.
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Verificou-se que a elaboracdao de um jogo, unindo metodologias utilizadas na
producao de jogos de entretenimento com estratégias empregadas no desenvolvimento
de jogos educativos e tecnologias de impressao 2D e 3D, revelou-se bastante eficaz,
possibilitando o desenvolvimento de um jogo atrativo, divertido e educativo. Utilizando
o design iterativo (SALEN; ZIMMERMAN, 2012a, p.27), metodologia empregada na
producdo de jogos comerciais, foi possivel identificar os aspectos positivos e negativos
do funcionamento do jogo no proprio ato de jogar. Através da andlise do jogo durante
os testes de jogabilidade e também durante o teste de validagao, foram identificados
aspectos que ndo contribuiam para o fluxo do jogo, permitindo melhorias que foram pau-
latinamente tornando-o mais divertido e instigante. Foi possivel testar, nesse processo,
metodologias utilizadas no desenvolvimento de jogos educativos, como a elaboragao
de uma estrutura de jogo propria ao conteudo a ser trabalhado (COSTA:, 2010, p.108),
com a apresentacao das informacdes inseridas nas mecanicas de jogos de diversas
formas(MATTAR, 2010, p.83), visuais, textuais, relacionais.

Os testes demonstraram que o jogo foi bem acatado pelos alunos e que houve,
de fato, um acréscimo de conhecimentos nas turmas que utilizaram-no mais significativo
que nas turmas controle. Ficou demonstrada também que existe uma relagao entre
diversao e aprendizado, pois 0s alunos que mais aprenderam também se divertiram
durante o jogo, ao passo que a maior parte dos alunos que declararam que nao se
divertiram tiveram um desempenho inferior nos testes que mensuravam o aprendizado.
A interacao entre os alunos € um aspecto importante para a diversdo. Os grupos que
mais interagiram foram também aqueles que conseguiram operar em conjunto (coope-
rar) com as regras do jogo (MACEDO, 1997, p.137). Essa capacidade de aprender as
regras e saber como utiliza-las (operar com as regras) revelou-se fundamental para o
fluxo do jogo, um ponto importante para o divertimento e também para o aprendizado.
Para que isto ocorra, 0 jogo ndo pode nem ser desafiador demais, nem facil demais,
permitindo que o aluno seja capaz de ter um desempenho positivo (PRENSKY, 2012,
p.194).

Por outro lado, para avaliar a aprendizagem em crianc¢as ou adolescentes, a
estratégia de fazer testes que nao utilizassem questdes objetivas revelou-se mais eficaz
para obter resultados mais proximos da realidade. Como os alunos puderam escrever
livremente as palavras ou informagdes que lembravam sobre o conteudo, antes e
depois do experimento, foi possivel verificar o acréscimo de informagbes proporcionado
pela utilizagdo do jogo e pelas aulas ministradas aos grupos controle. No teste com
questdes objetivas, os alunos ficavam limitados ao que era perguntado e marcavam
respostas que muitas vezes nao sabiam, acertando ao acaso.

O design grafico do jogo também apresentou-se como um elemento importante,
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pois ficou evidenciado que as informagdes visuais aliadas a informacao textual foram
as mais retidas pelos alunos. A clareza e a qualidade gréafica sdo fundamentais nesse
processo, permitindo ndo s6 que o jogador identifique as possibilidades e coloque-se
rapidamente em suas jogadas, mas que também estabeleca as relacdes necessarias
que promovam o0 processo de aprendizagem.

A relevancia dos conteudos é outro aspecto importante. Os alunos devem
perceber que o conhecimento que estdo aprendendo é relevante para suas vidas. No
que se refere a historia da arte, tal questéo deve ser trabalhada com os alunos, pois
este é um conteddo pouco ensinado nas escolas de ensino basico. A compreensao da
relevancia também ocorre quando o conhecimento pode ser aplicado na realidade. Isso
faz com que o que o conteudo adquira significado. O fato de utilizarmos obras publicas
da cidade, algumas delas ja conhecidas pelos alunos, possibilitou essa potencializacao
do aprendizado. Na analise dos testes, isto ficou evidenciado, pois o0s alunos adquiriram
mais informacgdes sobre obras que ja tinham visto na cidade ou que ja conheciam de
alguma forma. Ao relacionar novas ideias e conceitos com aquilo que ja conheciam
e sabiam, foi propiciada aos estudantes uma aprendizagem significativa. O fato de
conhecerem algumas obras e os locais onde se situavam fez com que houvesse uma
interacdo deste saber preexistente com os novos conteudos apresentados no jogo.
A interacao nao aleatéria entre esses novos contetudos e aquilo que ja conheciam
possibilitou que fossem gerados novos significados, o0 que caracteriza o processo de
aprendizagem significativa, pois foram agregagos novos significados ao conhecimento.
(AUSUBEL, 2002, pp.126-128). Conhecimentos da histéria universal da arte, que
anteriormente estavam distantes de sua realidade, passaram a fazer sentido ao serem
relacionados com as obras publicas da cidade, algumas bastante conhecidas por eles.

Ao final, foi possivel, elaborar a proposta de um modelo genérico de jogo que
pode ser utilizado com varios tipos de conteudos, desde que estes se adaptem a estru-
tura proposta neste jogo. No caso, utilizamos conteudos de biologia para validar essa
proposta de um modelo de jogo. Substituindo 0 mapa da cidade por uma representacao
gréfica da célula humana e transformando as pecas em modelagens 3D de organelas
celulares, criamos um jogo que trabalha a estrutura e fungdes da célula. Foi feito um
teste de validagdo com este novo jogo e os resultados foram excelentes, demons-
trando que essa mesma estrutura de jogo pode ser utilizada para abordar conteudos
diferentes.

Ao avaliar todos os testes aplicados, verificamos também que as turmas que
tiveram um melhor desempenho e um nivel maior de imerséo no jogo, com resultados
mais relevantes na aprendizagem, foram as turmas do 5° ao 9° ano. Deste modo,
constatamos que essa estrutura de jogo, por seu nivel de desafio e complexidade esta
mais adequada a etapa do desenvolvimento em que se encontram o0s alunos do ensino
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fundamental. Analisando a faixa etaria destas turmas, percebemos que a questao da
idade nao foi um fator relevante para este resultado, pois nas turmas de 92 série do
ensino fundamental encontramos praticamente a mesma faixa etaria das turmas de
ensino médio. O fator que aqui apontamos € o estagio do desenvolvimento escolar,
cuja faixa etaria pode sofrer maiores ou menores variagées conforme o contexto que o
indiduo se encontre. E possivel sim, relacionar o estagio de desenvolvimento escolar
as etapas de desenvolvimento cognitivo. Isso se corrobora pelo desejo que houve nas
turmas de ensino médio por maiores desafios no jogo. Entretanto, seriam necessarios
testes especificos para saber em qual etapa do desenvolvimento cognitivo encontram-
se o0s alunos de ensino fundamental que experimentaram o jogo desenvolvido nesta
pesquisa.

Pretende-se continuar a pesquisa a fim de obter mais dados relevantes no que
diz respeito a outros modelos de jogos e sua relacédo com as etapas de desenvolvimento
e com os campos do saber. Além disso, descortina-se, a partir desta pesquisa, a
possibilidade de investigar as diferencas no aprendizado quando do uso de versdes
digitais do jogos de tabuleiro, ou mesmo de jogos hibridos. Por Gltimo, para que 0 modelo
seja mais facilmente utilizado por docentes dos mais diferentes locais, intenciona-se
criar um site com as regras e templates para construgédo das cartas, tabuleiro e pecas.
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APENDICE A - ENTREVISTA COLETIVA

Teste de validacao 1 e 2

Entrevista coletiva realizada com os alunos participantes da pesquisa, apds a
utilizac&o do jogo. Perguntas orais feitas aos alunos:

1) Gostaram do jogo?

2) O que foi incompreensivel?

3) As regras sao claras?

4) O jogo absorveu, divertiu?

5) O que aprendeu de novo?

6) O que mudaria no jogo?

7) O que achou positivo?

8) O que achou negativo?

9) Descreva alguma coisa que lhe chamou a ateng&o no jogo?
10) Fale sobre alguma coisa que acha que deve ser melhorada?

11) O que vocé entendeu ou aprendeu sobre as obras publicas da cidade? O que
chamou a atengao?

12) Gostaria de utilizar mais materiais como esse?
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APENDICE B - QUESTIONARIO I - TESTE DE VALIDAGAO

Questionario aplicado nos alunos participantes da pesquisa sobre a
experiéncia de jogar o jogo Conquiste a Obra.

12 Teste de validacao do Jogo

Local:
SEM IDENTIFICAQAO

Etapa: Ensino Médio ldade: Turma:

1) Vocé gostou de jogar “Conquiste a Obra”? Por qué?

2) O jogo ajudou a aprender sobre arte? O que vocé aprendeu sobre as obras
publicas da cidade? E sobre os movimentos artisticos?

3) O que vocé mais gostou e 0 que vocé menos gostou no jogo?
4) Vocé achou o jogo atrativo?

5) Ha palavras que vocé ndo entende neste material?

6) O que poderia ser acrescentado ou modificado no jogo?

7) Vocé gostaria de ter outras aulas utilizando este jogo?

8) De 1 a 10 que nota vocé daria para o jogo?
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APENDICE C - QUESTIONARIO Il - TESTE DE VALIDACAO

Questionario aplicado nos alunos participantes da pesquisa sobre a
experiéncia de jogar o jogo Conquiste a Obra.

2¢ Teste de validacao do jogo

Local:
SEM IDENTIFICAQAO

Etapa: Ensino Médio ldade: Turma:

1) Vocé costuma jogar algum tipo de jogo? Se ja jogou indique qual ou quais.

2) Vocé ja jogou jogos educativos na escola? Se sim, diga o que vocé achou dos
jogos educativos que experimentou.

3) Vocé gostou de jogar “Conquiste a Obra”? Por qué?

4) Vocé ja conhecia as obras que aparecem no jogo? Se sim, diga o que vocé ja
conhecia sobre as obras.

5) Quando vocé jogou conseguiu conquistar alguma obra? Se conseguiu, diga
0 nome da obra, ou autor ou qualquer outro dado que recorde sobre a obra
conquistada.

6) Quais as informacgdes sobre as obras que vocé conheceu durante o jogo?
7) Quais os movimentos artisticos que vocé conheceu durante o jogo?

8) Quanto tempo vocé e o seu grupo jogaram? Conseguiram concluir a rodada?
Se ndo conseguiram, diga por qué?

9) Quais as caracteristicas do tabuleiro, cartas e pecas do jogo que mais |Ihe
atrairam? E quais as que vocé considera que deveriam ser melhoradas?

10) Vocé conseguiu entender perfeitamente as regras do jogo?

11) Existe alguma regra do jogo que vocé acha que deveria ser modificada ou
aprimorada?

12) O que vocé mais gostou e 0 que vocé menos gostou no jogo?
13) Vocé achou o jogo atrativo? Divertiu-se ao jogar?

14) Ha palavras que vocé ndo entende neste material?



APENDICE C. Questiondrio Il - Teste de Validacao 132

15) O que poderia ser acrescentado ou modificado no jogo? Vocé pode colocar aqui
as suas opinides, qualquer critica ou sugestao sera bem-vinda.

16) Vocé gostaria de ter outras aulas utilizando este jogo?

17) Vocé gostaria de customizar o jogo “Conquiste a Obra”, inserindo outras obras
ou aspectos da cidade que considera significativos?

18) Dé uma nota para o seu grau de satisfacao, levando em conta outros jogos que
porventura tenha jogado. Para isso utilize uma escala de 1 a 10.



1)
2)

3)

10)

11)

12)

13)
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APENDICE D — QUESTIONARIO Il - PROFESSORES

Qual o perfil dos alunos da escola, classe social, poder aquisitivo, idade, etc..?
Quantos alunos a escola possui e quais niveis de ensino atende?

Como sao normalmente as aulas na disciplina de artes? Qual é o tempo dis-
ponivel para a aula, se a sala é apropriada, se a escola disponibiliza materiais,
etc?

Como ¢é a infra-estrutura da escola em relacao a equipamentos, computadores,
material, salas, etc.?

Qual é o comportamento dos alunos durante as aulas? Conseguem se concen-
trar, se interessam pelos conteudos, participam, realizam as tarefas?

Como séo os livros didaticos disponiveis na escola? S&o utilizados na disciplina
de artes? Se ndo, diga porqué?

Na sua opinido faltam materiais educativos para os professores de artes?

Na turma em que foi aplicado o jogo qual a sua avaliagdo em relacdo ao interesse
dos alunos? Consideras que a capacidade de concentracao aumentou, diminuiu
Ou permaneceu a mesma?

Nas aulas seguintes quais foram os relatos dos alunos em relagéo ao jogo?

A partir dos relatos, consideras que os alunos retiveram alguma informagao
sobre as obras trabalhadas no jogo? O jogo auxiliou de alguma forma o aprendi-
zado em artes?

O que consideraste mais interessante no jogo?

Utilizarias esse jogo em tua disciplina? Como? (Como material de apoio, como
elemento disparador para trabalhar um determinado conteudo, como uma aula
completa?)

Comentarios e sugestoes:
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APENDICE E — QUESTIONARIO INICIAL COM QUESTOES OBJETIVAS:

Cologque aqui os 4 ultimos digitos de seu telefone:
Disciplina: Artes

Turma: Idade:
Escola: Data:

Questionario sobre obras de arte publicas da
cidade de Porto Alegre

Existem muitos monumentos e obras de arte publicas espalhadas pela cidade de Porto
Alegre, algumas vocé ja deve conhecer. Conforme os conhecimentos gue possui sobre as
obras apresentadas nas imagens relacione-as com as alternativas corretas.

©)

) Esta é a escultura “O Lagador”.

) Este & o Monumento aos Agorianos, feito em homenagem a imigragao agoriana no RS.
) Esta escultura esté localizada no Parque Marinha do Brasil.

) Esta obra é de Carlos Tenius.

) O autor desta obra foi Anténio Caringi.

) Simbolo da cidade de Porto Alegre.

) Possui um estilo académico.

) Esta obra recebeu a influéncia do Movimento Modernista.

) O autor desta obra foi Amilcar de Castro.

Com base nas imagens relacione as alternativas corretas:

e e T e T T T e S

Quadro 1 — Questionario inicial com questdes objetivas 1
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(c)

(d)

( ) Esta é a escultura “Estrela Guia II".

() Este € um mural de Aldo Locatelli, localizado no
Palacio Piratini.

( ) Esta obra possui um estilo académico.
( ) Esta obra & de Gustavo Nakle.
() Saint Clair Cemin é o autor desta obra.

() Esta instalada no Triangulo da Esplanada, na
rétula entre as avenidas Augusto de Carvalho e
Edvaldo Pereira Paiva, ao lado do Parque Harmonia.

( ) S&o obras de arte contemporanea.

( ) E uma obra de arte que recebeu a influéncia do
movimento modernista.

( ) O autor desta obra é Vasco Prado.

( ) Esta localizada no MARGS — Museu de Artes do
Rio Grande do Sul.

( ) Estas obras s&o anteriores ao ano de 2002.

( )Estaobra foi executada para a 4° Bienal de
Artes Visuais do Mercosul (2003) e posteriormente foi
doada para a cidade de Porto Alegre (2004).

Quadro 2 — Questionario inicial com questdes objetivas 2
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Coloque aqui os 4 Ultimos digitos de seu telefone: _ _ _ _
Disciplina: Artes Turma: Idade:
Escola: Data:

Questionario de avaliagao:

( ) Estaé a escultura “O Lagador”.

( ) Este & o Monumento aos Agorianos, feito
em homenagem a imigrag&o agoriana no RS.

( ) Esta escultura esta localizada préxima ao
Aeroporto Salgado Filho.

( ) Estaobra é de Carlos Tenius.

() O autor desta obra foi Anténio Caringi.
() Simbolo da cidade de Porto Alegre.
() Possui um estilo académico.

( ) Estas obras receberam a influéncia do
Movimento Modernista.

() E uma obra abstracionista.
() O autor é Bruno Giorgi.

() Possuium estilo Futurista.

() Esta localizada na praca da alfandega.

Quadro 3 — Questionario final com questdes objetivas 1
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(c)

(d)

( ) Esta é a escultura “Estrela Guia II".

() Este € um mural de Aldo Locatelli, localizado no
Palacio Piratini.

( ) Esta obra possui um estilo académico.
( ) Esta obra & de Gustavo Nakle.
() Saint Clair Cemin é o autor desta obra.

() Esta instalada no Triangulo da Esplanada, na
rétula entre as avenidas Augusto de Carvalho e
Edvaldo Pereira Paiva, ao lado do Parque Harmonia.

( ) S&o obras de arte contemporanea.

( ) E uma obra de arte que recebeu a influéncia do
movimento modernista.

( ) O autor desta obra é Vasco Prado.

( ) Esta localizada no MARGS — Museu de Artes do
Rio Grande do Sul.

( ) Estas obras s&o anteriores ao ano de 2002.

( )Estaobra foi executada para a 4° Bienal de
Artes Visuais do Mercosul (2003) e posteriormente foi
doada para a cidade de Porto Alegre (2004).

Quadro 4 — Questionario final com questdes objetivas 2
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APENDICE G - TESTE INICIAL COM RESPOSTAS LIVRES:

Coloque aqui os 4 (ltimos digitos de seu telefone: _
Disciplina: Artes Visuais

Série: Turma: Idade:

Escola: Data: Grupo Jogo

Vocé conhece as obras de arte publicas da cidade de Porto Alegre?

Existem muitos monumentos e obras de arte publicas espalhadas pela cidade de Porto Alegre

, algumas

vocé ja deve conhecer. Coloque nos espagos correspondentes o que vocé conhece ou lembra sobre as

obras apresentadas nas imagens.

Quadro 5 — Teste inicial com respostas livres 1
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Quadro 6 — Teste inicial com respostas livres 2
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APENDICE H - TESTE FINAL COM RESPOSTAS LIVRES:

Coloque aqui os 4 ultimos digitos de seu telefone: _ _

Disciplina: Artes Visuais Série: T 2
Série: Turma: Idade:
Escola: Data: Grupo Jogo

Diga o que vocé sabe ou aprendeu sobre as obras que aparecem nas imagens abaixo.

Escreva as palavras, dados ou informagfes que vocés recorda sobre essas obras nos espagos
correspondentes.

Quadro 7 — Teste final com respostas livres 1
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Quadro 8 — Teste final com respostas livres 2
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APENDICE | — REGRAS DO JOGO CONQUISTE A OBRA
CARTAS:

Cartas sobre as obras - 3 tipos cartas para cada obra:

1 com o nome do autor da obra

1 com o0 ano em que foi feita ou inaugurada a obra.

1 com o0 nome do movimento artistico ou estilo ao qual pertence aquela obra.
Todas as cartas conterdo o titulo da obra, bem como a sua localizagéo.

Ao todo serao 4 cartas para cada informacao sobre a obra (ano, autor e movi-
mento/estilo), totalizando 120 cartas somente com os dados das obras.

Cartas coringas: 6 tipos de coringas

1 referente aos movimentos ligados ao Modernismo: Futurismo, Abstracionismo
e Neoconcretismo.

1 referente ao Movimento Regionalismo
1 referente ao Academicismo

1 referente a Arte Contemporanea

1 referente a Data

1 referente ao Autor

O coringa que corresponde a Abstracionismo, Futurismo e Neoconcretismo vale
para as obras que seguem estas vanguardas modernistas.

O coringa que corresponde ao regionalismo s6 podera ser utilizado com obras
que caracterizem o regionalismo.

O coringa referente ao academicismo s6 valera para obras que seguem esse
estilo, incluindo-se o neoclassicismo.

E o coringa referente a Arte Contemporéanea valera para aquelas obras que
fazem parte das vertentes contemporaneas.

Cada carta coringa referente aos movimentos artisticos contera a lista de obras
ou autores relacionados aos movimentos indicados.

As cartas coringas referente a Data e Autor substituem essa informacéo em
qualquer uma das obras e servem para complementar a jogada com a finalidade de
conquistar uma obra.
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Ao todo serdo 2 cartas coringas de cada tipo, num total de 12 cartas coringa.

Tabuleiro (Quadro 9) — Mapa ilustrado do Porto Alegre. Os locais onde se
encontram as obras de arte estardo marcados no tabuleiro. Existe também uma parte
externa do tabuleiro onde estarao referenciadas as obras presentes no tabuleiro, cada
uma com trés casas indicando data, autor, mov./estilo. Estas casas correspondem as
informagdes existentes nas cartas e sao destinadas a colocar os pinos, conforme os
lances de cada jogador.

00 00

Estrela Guia Il
Locat A Edwaldn Peera Garsa

== E
SO0 200 S0
Estilo Estilo Estilo

Quadro 9 — Tabuleiro do Jogo Conquiste a Obra

Préprio autor.

Cada jogador tera um numero fixo de 6 pinos que serao utilizados para marcar
suas posicoes no tabuleiro, nas casas referentes as informagdes das obras. Cada
conjunto de 6 pinos tera uma cor definida, diferenciando cada jogador.

Depois que o jogador utilizar todos 0s seus seis pinos, s6 podera mové-los de
um lugar para outro no intento de conquistar as obras desejadas.
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10 obras selecionadas:

O Lacador — Ant6nio Caringi, Gaucho — Vasco Prado, Estrela Guia Il — Gustavo
Nakle, Memorial Farroupilha — Danubio Gongalves, Supercuia — Saint Clair Cemin,
Gaucho — Aldo Locatelli, Teorema — Bruno Giorgi, Sem Titulo — Amilcar de Castro,
Monumentos aos Agorianos — Carlos Tenius, Monumento ao Expedicionério — Antonio
Caringi.

Pecas: As 10 obras escolhidas estardo no tabuleiro como pecas do jogo que
devem ser conquistadas pelos jogadores.

Regras: Distribuem-se 6 pinos ou pecas, da cor de sua preferéncia, para cada
jogador. Cada jogador recebera cinco cartas, além disso dispostas 4 cartas abertas
sobre o tabuleiro. As pecas referentes as obras que devem ser conquistadas pelo
jogador estarao em seus locais no tabuleiro.

As cartas que restaram devem ficar em um monte de cartas ocultas, com a face
das para baixo. Este monte sera chamado de ‘monte de comprar aleatorias’.

O primeiro jogador devera comprar uma carta entre as que estao abertas na
mesa ou disponiveis no monte e, a seguir, jogar de acordo com as possibilidades que
as cartas lhe oferecem. Caso nédo tenha nenhuma jogada disponivel com as cartas que
possui em maos pode trocar uma de suas cartas, descartando uma carta que ficara
aberta em um monte denominado monte de descarte. Caso o jogador prefira comprar
das cartas abertas, deve, a seguir colocar uma carta do monte de compras aleatérias
em seu lugar. Se o jogador, em sua jogada, possuir alguma das cartas relativas ao autor,
ano ou movimento/estilo de alguma obra isso lhe da o direito de colocar um de seus
pinos em alguma dessas casas. A cada rodada o jogador podera ocupar uma dessas
casas ao redor de qualquer obra, desde que ela esteja vazia. As casas ocupadas sé
poderao ser limpas se outro jogador tiver trés cartas relativas a informacao daquela
casa. Ou seja, se um jogador ocupou a casa autor da obra O Lagador, outro jogador s6
podera retira-lo daquela casa se tiver trés cartas com esta mesma informacao.

Se um jogador possuir as trés cartas (ano, autor e movimento/estilo) referentes
a uma determinada obra podera conquista-la, o que lhe acrescentara 10 pontos se
for a primeira vez que a obra estiver sendo conquistada. Caso a obra ja tenha sido
conquistada por outro jogador, ganhara 5 pontos. Os pontos devem ser marcados numa
tabela que acompanha o jogo.

A cada rodada, quando o jogador colocar uma peca no tabuleiro devera descartar
a carta que Ihe deu direito aquela jogada no monte de descarte, que ficara aberto sobre
a mesa. O jogador tem direito a uma troca de cartas com a mesa (monte de descarte),
mas s6 pode trocar uma carta que corresponda a uma casa que ja foi ocupada por um
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pino seu, ou seja, que ja foi objeto de uma jogada sua.

O jogador deveré ficar sempre com cinco cartas em maos, devendo comprar
no ‘monte de compras aleatérias’ para repor as cartas que descartou. Terminada a
jogada passa-se ao proximo jogador, cuja ordem é determinada previamente pelos
participantes.

Se o proximo jogador tiver trés cartas referentes a uma mesma informacao, por
exemplo, trés cartas com o ano de uma determinada obra cuja casa ja foi ocupada por
outro jogador, isto Ihe dara o direito de limpar a casa referentes aquela informacao da
obra, retirando a peca do outro jogador.

Se o jogador, por ocasiao da sua jogada possuir as cartas referentes as trés
informacdes de uma mesma obra (ano, autor, mov./estilo), cujas casas estdo ocupadas
por outros jogadores isto possibilitara que limpe todas as casas referentes aquela obra,
zerando as jogadas referentes aquela obra e conquistando a obra.

Quando o jogador ganhar uma obra deve marcar na tabela. Uma obra sé pode
ser conquistada uma vez por cada jogador. O primeiro que conquistar a obra recebera
10 pontos, os outros receberao apenas 5 pontos.

Ganha o jogo quem tiver mais pontos. Em caso de empate contam-se os pinos
de cada jogador e ganha que tiver ficado com menos pinos disponiveis.
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APENDICE J - REGRAS DO JOGO “CONQUISTE A CELULA”
CARTAS:

Cartas sobre as organelas - 3 tipos cartas para cada organela:

1 com a fungéo da organela
1 com estrutura da organela.

1 com uma caracteristica da organela.

Cada tipo de carta esta replicado quatro vezes. Como sao 7 organelas com trés
tipos de cartas cada, ao todo existem 84 cartas sobre as organelas.

Cartas Prémio: Cada organela tem uma carta prémio, que permite ao jogador
substituir uma carta sobre a organela referenciada.

As cartas prémios ou cartas coringa s6 podem substituir uma das informacgdes
da organela

Existem 8 cartas prémio ou coringas.

Tabuleiro (Quadro 10) — Imagem da célula com as suas respectivas organelas,
cada uma com trés casas indicando as mesmas informac¢des que constam nas cartas,
funcao, estrutura e caracteristica. Estas casas sdo destinadas a colocar os pinos,
conforme os lances de cada jogador.
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sepe)

Mitocondria

1605 ap ousjdusey

Reticulo
Endoplasmatico
Liso

N g S e S S ey S e |

Cartas Cartas

Quadro 10 — Tabuleiro do jogo Conquiste a Célula

Fonte: préprio autor.

Cada jogador tera um numero fixo de 6 pinos da mesma cor que serao utilizados
para marcar suas posicoes no tabuleiro. Cada jogador devera pegar seis pinos de uma
mesma cor. Depois que o jogador utilizar todos os seus seis pinos, s6 podera mové-los
de um lugar para outro no intento de conquistar as obras desejadas.

7 organelas selecionadas:

Mitocdndria, Centriolo, Nucleo Celular, Ribossomo, Lisossomo, Complexo de
Golgi, Reticulo Endoplasmatico Rugoso

Pecas: As 7 organelas escolhidas estardo no tabuleiro como pecgas que devem
ser conquistadas pelos jogadores. Cada conquista devera ser marcada em uma tabela
previamente distribuida. O jogador que sé pode conquistar cada organela uma Unica
vez, sendo que a primeira conquista vale 10 pontos e as demais valerao 5 pontos.

Regras: Distribuem-se 6 pinos ou pecas, da cor de sua preferéncia, para cada
jogador. Cada jogador recebera cinco cartas, além disso seréo dispostas 4 cartas aber-
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tas sobre o tabuleiro. As pecas referentes as organelas que devem ser conquistadas
pelo jogador deverdo permanecer em seus locais no tabuleiro.

As cartas que restaram devem ficar em um monte de cartas ocultas, com a face
para baixo. Este monte serda chamado de ‘monte de comprar aleatérias’.

O primeiro jogador devera comprar uma carta entre as que estao abertas na
mesa ou disponiveis no monte e, a seguir, jogar de acordo com as possibilidades que
as cartas lhe oferecem. Caso néo tenha nenhuma jogada disponivel com as cartas que
possui em maos pode trocar uma de suas cartas. A carta descartada ficara aberta em
um monte denominado monte de descarte. Cada jogador devera sempre permanecer
com cinco cartas em maos e sempre deverao ter quatro cartas abertas sobre a mesa.
Caso alguém compre cartas abertas devera rep6-las utilizando as cartas do “monte de
compras aleatérias”. Se o jogador, em sua jogada, possuir alguma das cartas relativas
a funcgéo, estrutura ou caracteristica de alguma organela isso lhe da o direito de colocar
um de seus pinos em alguma dessas casas. A cada rodada o jogador podera ocupar
uma dessas casas ao redor de qualquer organela, desde que ela esteja vazia. As
casas ocupadas sb poderao ser limpas se outro jogador tiver trés cartas relativas a
informacdo daquela casa. Ou seja, se um jogador ocupou a casa funcao da organela
Mitocéndria, outro jogador sé podera retira-lo daquela casa se tiver trés cartas com
esta mesma informacao.

Se o jogador, na sua vez de jogar, possuir as trés informacgdes (funcao, estrutura
e caracteristica) sobre uma determinada organela podera conquista-la.

Se vaérios jogadores diferentes ocuparem as casas de uma organela somente
poderao ser retirados dessas casas quando outro jogador tiver, na sua vez, as cartas
relativas as trés informacdes da organela. Isso permite que este jogador limpe as casas,
conquistando a obra.

A cada rodada, quando o jogador colocar uma pecga no tabuleiro devera descartar
a carta que Ihe deu direito aquela jogada no monte de descarte, que ficara aberto sobre
a mesa. O jogador tem direito a uma troca de cartas com a mesa (monte de descarte),
mas sé pode trocar uma carta que corresponda a uma casa que ja foi ocupada por um
pino seu, ou seja, que ja foi objeto de uma jogada sua.

O jogador devera ficar sempre com cinco cartas em maos, devendo comprar
no ‘monte de compras aleatorias’ para repor as cartas que descartou. Terminada a
jogada passa-se ao proximo jogador, cuja ordem é determinada previamente pelos
participantes.

Quando o jogador ganhar uma organela deve marcar na tabela. Uma organela
s6 pode ser conquistada uma vez por cada jogador. O primeiro que conquistar a
organela recebera 10 pontos, 0s outros receberédo apenas 5 pontos.
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Ganha o jogo quem tiver mais pontos. Em caso de empate contam-se 0s pinos
de cada jogador e ganha que tiver ficado com menos pinos disponiveis.
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ANEXO A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA
ALUNOS

Termo de Consentimento para alunos menores de 16 anos

(nome do sujeito da pesquisa),
RG n?® , neste ato representado por
mim, (nome do representante legal),
(grau de parentesco com o sujeito da pesquisa
ou qualificacao como tutor ou curador), RG n? ,
esta sendo convidado a participar de um estudo denominado “A combinacao de jogos
de tabuleiro com jogos digitais no processo de aprendizagem”, cujo objetivo € investigar
de que forma a utilizacao de jogos em dois meios distintos (tabuleiro fisico e digital)
pode potencializar o processo de ensino/aprendizagem.

A sua participagéo no referido estudo sera no sentido de utilizar jogos nas aulas
de Artes e relatar a experiéncia vivida.

Fui alertado de que, da pesquisa a se realizar, € possivel esperar alguns benefi-
cios para o meu representado, tais como: maior engajamento nas atividades pedagogi-
cas e melhores resultados no processo de aprendizagem. Recebi, por outro lado, os
esclarecimentos de que alguns alunos utilizarao apenas jogos de tabuleiro enquanto
outros utilizardo uma combinag&o de jogos de tabuleiro e jogos digitais. Assim, os
resultados podem ser diferentes para cada um dos grupos.

Estou ciente de que a sua privacidade serda respeitada, ou seja, seu nome ou
qualquer outro dado ou elemento que possa, de qualquer forma, o (a) identificar, sera
mantido em sigilo. Também fui informado de que pode haver recusa a participacao
no estudo, bem como pode ser retirado o consentimento a qualquer momento, sem
precisar haver justificativa.

Os pesquisadores envolvidos com o referido projeto séo os Srs. Marcelo Augusto
Rauh Schmitt, André Peres (ambos professores do Instituto Federal do Rio Grande
do Sul) e a Sra. Miria Santanna dos Santos (mestranda da mesma instituicdo) e com
eles poderei manter contato pelo email [email protected]. Enfim, tendo sido orientado
quanto ao teor de todo 0 aqui mencionado e compreendido a natureza e o

objetivo do estudo, autorizo a participagao de (nome do sujeito da pesquisa)
na referida pesquisa,estando totalmente ciente de que ndo ha nenhum valor econémico,
a receber ou a pagar, pela participacao.



ANEXO A. Termo de Consentimento Livre e Esclarecido para alunos 152

Porto Alegre, ............ de ..o de 2016.

(Assinatura e RG do representante legal do sujeito da pesquisa, juntar documento que
comprove parentesco/tutela/curatela)

Marcelo Augusto Rauh Schmitt

André Peres

Miria Santanna dos Santos



153

ANEXO B - TERMO DE CONSENTIMENTO PARA PROFESSORES

Eu, (nome do sujeito da pes-
quisa), (profissao), (RG), es-
tou sendo convidado a participar de um estudo denominado “A utilizagdo de um jogo
de tabuleiro no processo de aprendizagem”, cujo objetivo é investigar de que forma
a utilizacdo de um jogo de tabuleiro pode potencializar ou dinamizar o processo de
ensino/aprendizagem.

A minha participac¢éo no referido estudo sera no sentido de utilizar as ferramentas
pedagdgicas com alunos de Artes, permitir a observacao da atividade e relatar a minha
experiéncia.

Fui alertado de que, da pesquisa a se realizar, posso esperar alguns beneficios,
tais como: desenvolvimento de novos materiais educacionais para o ensino de artes que
favorecam o engajamento de professores e alunos em propostas de ensino dindmicas
e integradas.

Fui alertado de que, da pesquisa a se realizar, é possivel esperar alguns
beneficios para os alunos, tais como: maior engajamento nas atividades pedagégicas
e melhores resultados no processo de aprendizagem. Recebi, por outro lado, os
esclarecimentos de que alguns alunos utilizarao apenas jogos de tabuleiro enquanto
outros assistirdao uma aula com os conteudos presentes no jogo, mas sem a utilizacao
do jogo. Assim, os resultados podem ser diferentes para cada um dos grupos.

Estou ciente de que minha privacidade sera respeitada, ou seja, meu nome ou
qualquer outro dado ou elemento que possa, de qualquer forma, me identificar, sera
mantido em sigilo. Também fui informado de que posso me recusar a participar do
estudo, ou retirar meu consentimento a qualquer momento, sem precisar justificar.

Os pesquisadores envolvidos com o referido projeto séo os Srs. Marcelo Augusto
Rauh Schmitt, André Peres (ambos professores do Instituto Federal do Rio Grande do
Sul) e a Sra. Miria Santanna dos Santos (mestranda da mesma instituicdo) e com eles
poderei manter contato pelo email [email protected]

Enfim, tendo sido orientado quanto ao teor de todo o aqui mencionado e compre-
endido a natureza e o objetivo do ja referido estudo, manifesto meu livre consentimento
em participar, estando totalmente ciente de que ndo ha nenhum valor econémico, a
receber ou a pagar, por minha participacao.

Porto Alegre, ............ de . de 2017.
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Nome e assinatura do sujeito da pesquisa

Pesquisadores Responsaveis:

Marcelo Augusto Rauh Schmitt

André Peres

Miria Santanna dos Santos
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ANEXO C - TESTE PARA AVALIACAO DA MOTIVACAO E EXPERIENCIA DO
JOGADOR

Questionario de avalia¢do do jogo

Gostariamos que vocé respondesse as questdes abaixo para nos ajudar a melhorar este jogo. Todos os dados sdo
coletados anonimamente e somente serdo utilizados no contexto desta pesquisa.

Pesquisadora: email:
Local: Escola

Disciplina e turma: Idade: Série:

Por favor, circule uma alternativa de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de cada afirmagéo abaixo.

Afirmagbes Sua avaliagdo Comentarios
sobre a
questio

O design do jogo é atraente (interface i

ou ob'itos éofno cartas ou t[abuleiros] Discordo El=cordo Neutro g e Concordo

jetos, - | Fortemente | parciaimente Parcialmente | Fortemente

Houve algo interessante no inicio do Discordo Concordo Concordo

jogo gque capturou minha atengdo. Fortemente Discordo Neutro Parcial Fortemente

Parcialmente arcialmente

A varia¢do (de forma, contelido ou de Discordo SeliEEHE Concordo

atividades) ajudou a me manter atento | Fgrtemente Discordo Neutro | Fortemente

ao jogo. Parcialmente arcialmente

O contelido do jogo é relevante para os Discordo Concordo

. : Concordo
meus interesses. Fortemente Discordo Neutro il Fortemente
Parcialmente Parcialmente

0 funcionamento deste jogo esta Discordo Concordo

piv ; Concordo

adequado ao meu jeito de aprender. Fortemente Discordo Neutro Parcial Fortemente

Parcialmente arcialmente
0 contetido do jogo esta conectado Discordo Concordo
com outros conhecimentos que eu ja " Concordo
el q ] Fortemente Diacario Neutro B Fortemente
P : Parcialmente arcialmente
i facil roj r i
et | Duode | omorte | oy | Coneorio | Concorde
. Fortemente | parcialmente Fera ke Fortemente
Ao passar pelas etapas do jogo senti Discordo Concordo
b . Concordo
confianga de gue estava aprendendo. Fortemente Discordo Neutro Parcial Fortemente
Parcialmente arcialmente

Estou satisfeito porgque sei que terei Discordo Concordo Concordo

oportunidades de utilizar na prética Fortemente Discordo Neutro Parcial t Fortemente

coisas que aprendi com o jogo. Parcialmente Aramente

E por causa do meu esforco pessoal Discordo Eoneordo Concordo

que consigo avangar no jogo. Fortemente Discordo Neutro Parcial Fortemente

Parcialmente arcialmente

Temporariamente gsquelcu d?s m!nhas Discordo Discords Concordo Concordo

preocupagdes do dia-a-dia, fiquei Fortemente | parcialmente Neutro parcial t Fortemente

totalmente concentrado no jogo. arciaimente

By o | re e | bt | | Comordo | Coneare

q Jogava, q Jog Fortemente | parcialmente Earcialnenie Fortemente
acabou.

Me senti mais no ambiente do jogo do Discordo Concordo

. Concordo

que no mundo real, esquecendo do Fortemente Discordo Neutro parcial Fortemente

que estava ao meu redor. Parcialmente e e

Pude interagir com outras pessoas Discordo Concordo

durante o jogo Fortemente Discordo | |\ o Concordo Fortemente

Parcialmente Parcialmente
Me diverti junto com outras pessoas Discordo Discordo et Concordo Concordo
Fortemente | Parcialmente Parcialmente | Fortemente
0 jogo promove momentos de Discordo Concordo
. \ i Concordo

cooperagio efou competicio entre as Fortemente Discordo Neutro parcial t Fortemente

pessoas que participam. Parcialmente arcialmente

Quadro 11 — Teste para avaliar motivagao e experiéncia do usuario
Fonte: Savi (2011)
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Este jogo € adequadamente desafiador Discordo Goneordn Concordo
para mim, as tarefas ndo sdo muito Fortemente Discordo Neutro = Fortemente
faceis nem muito dificeis. Parcialmente Parcialmente
0 jogo evolui num ritmo adequado e Discordo Concordo
5o fi 3 - ncor
ndo f ca monlotonn oferecg noves Fortemente Dl Neutro Co‘ cordo Fortemente
obstéculos, situagbes ou variages de Parcialmente Parcialmente
atividades.
Me diverti com o jogo. Discordo Concordo Concordo
Fortemente Plscordo Neutro f Fortemente
Parclimiate Parcialmente
Quando interrompido, fiquei Discordo Concordo Concordo
desapontado que o jogo tinha Fortemente Discordo Neutro P Fortemente
acabado (gostaria de jogar mais). Parcialmente EEIEE
Eu recomendaria este jogo para meus Discordo Ganeordn Concordo
colegas. Fortemente Discordo Neutro . Fortemente
Parcialmente Parcialmente
Gostaria de utilizar este jogo Discordo Siseord N Concordo Concordo
iscordo eutro H
novamente Fortemente Erre et Parcialmente | Fortemente
Consegui atingir os objetivos do jogo Discordo Gt Concordo
por meio das minhas habilidades. Fortemente Discordo Neutro ErelEl t Fortemente
Parcialmente lalmente
Tive sentimentos positivos de eficiéncia Discordo Biscordo R Concordo Concordo
no desenrolar do jogo Fortemente | -ISCOTC0 parcialmente | Fortemente
— 0 jogo contribuiu para a minha aprendizagem na disciplina
Discordo . X Concordo Concordo
Discordo parcialmente Neutro .
Fortemente parcialmente Fortemente
—Ojogo foi eficiente para minha aprendizagem, em comparagdo com outras atividades da disciplina.
Discordo . . Concordo Concordo
Discordo parcialmente Neutro .
Fortemente parcialmente Fortemente

— Atribua uma nota de 1,0 a 5,0 para seu nivel de conhecimento antes e depois do jogo aos contetidos listados na
tabela abaixo (1,0 — pouco; 5,0 — muito).

Conteldos Lembrar sobre Compreender as diferencas Relacionar com outros
contetidos
Antes Depois Antes Depois Antes Depois

Compreensdo do tema

Principais assuntos abordados

Item 1

Item 2

— A experiéncia com o jogo vai contribuir para meu conhecimento sobre a contetdo.
Discordo . . Concordo Concordo
Discordo parcialmente Neutro .
Fortemente parcialmente Fortemente

— Cite 3 pontos fortes do jogo:

— Por favor, dé 3 sugestdes para a melhoria do jogo:

Quadro 12 — Teste para avaliar motivacao e experiéncia do usuario.
Fonte: Savi (2011)

Diponivel em: <https:/sites.google.com/site/savisites/Home> Acesso em 20/07/2017
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