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Resumo

Discute-se neste artigo o framework “Eu fiz meu game”™ o qual foi construido para o desenvolvimento da criatividade
por meio de criacdo de jogos digitais por e com criangas no contexto de inclusdo escolar. O framework emprega
abordagens do design participativo propiciando o protagonismo da crianga em todas as atividades, por meio de
técnicas diferenciadas como cartdes de ideias, w-questions cards, brainstorm, desenho, design experimental,
implementacdo, dentre outras. A metodologia de pesquisa foi o Design-based Research, abordagem que considera
profunda colaboracéo entre pesquisadores e participantes no sentido de alcancar os objetivos tedricos e préaticos da
investigacdo. Participaram da pesquisa quatro criangas de nove anos de idade — dentre as quais duas com deficiéncia
intelectual -, em parceria com pesquisadoras e académicos das areas da Educacéo, Ciéncia da Computacéo e Design
de Jogos. A pesquisa partiu da compreensdo de que a participacdo das criangas, notadamente as com deficiéncia
intelectual, na construgdo dos jogos, e ndo somente no jogar, possibilita o desenvolvimento da imaginacdo e
criatividade na infancia e consequentemente das funcdes psicologicas superiores, necessarias ao pensamento
complexo, aliando os conceitos do design participativo as concepgdes de aprendizagem e desenvolvimento do campo
da psicologia histérico-cultural desenvolvida por Vigotski. O estudo evidenciou que a producdo de um jogo digital
sustentado em um framework colaborativo favoreceu a aprendizagem das criangas, especialmente aquelas com
deficiéncia intelectual, as quais viveram a experiéncia de interacao e de criacao em atividades de jogos, ampliando
seu universo de imaginacao e materializacdo de sua criatividade.

Palavras-Chave: Inclusdo escolar; Framework; Praticas inovadoras; Jogos digitais; Educacao.

Abstract

This paper discusses the framework "l made my game" which was defined for the development of creativity through
digital games creation for and with children in the context of school inclusion. The framework applies participatory
design approaches, promoting the child's protagonism in all activities, through differentiated techniques such as idea
cards, w-questions cards, brainstorm, drawing, experimental design, implementation, among others. The research
methodology was the Design-based Research, an approach that considers deep collaboration between researchers
and participants to achieve the theoretical and practical objectives of the research. The research participants were
four nine-years-old students - including two with intellectual disabilities - in collaboration with researchers and
undergraduate students from the areas of education, computer science and game design. The research stem from the
understanding that the participation of children, especially those with intellectual disabilities, in the construction of
games, not only in play, allows the development of imagination and creativity in childhood and consequently of their
higher psychological functions necessary for complex thinking, combining the concepts of participatory design with
the conceptions of learning and development of the field of historical-cultural psychology developed by Vigotski. The
study showed that the production of a digital game based on a collaborative framework favored children’s learning,
especially those with intellectual disabilities, who experienced the interaction and the creation in games activities,
expanding their universe of imagination and materialization of their creativity.
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1 Introducéao

A criacdo de jogos digitais por criancas € defendida por diferentes autores como a possibilidade
de trabalhar conceitos e estratégias complexos e, para além dos conhecimentos da tecnologia,
propiciar a interacdo entre diferentes areas do conhecimento. De Paula, Valente e Hildebrand
(2016) acreditam que o jogo digital como uma forma cultural contemporanea, faz parte de um
debate atual na educacdo acerca dos diversos letramentos - imageéticos, sonoros - que 0S
aprendizes devem desenvolver. Li (2014) argumenta que a aprendizagem por meio do design de
jogos digitais favorece o desenvolvimento de habilidades como criatividade, comunicacéo,
pensamento critico, logica e resolucdo de problemas, oportunizando, segundo a autora “cultivar
habilidades vitais para o Século 21” (Li, 2014, pp. 49, traducdo nossa).

Para o desenvolvimento de jogos com e por criangas, encontram-se na literatura propostas
metodoldgicas tais como definem Marchetti e Valente (2015), Moser (2015) e Li (2014). Estes
propdem modelos que estabelecem etapas e estratégias para o desenvolvimento de atividades de
criacdo de jogos, evidenciando necessidades especificas, estratégias e abordagens de design.
Tomam-se por exemplo as observacGes de Marchetti e Valente (2015) que identificaram na
atividade de programacdo de jogos um fator limitante a criatividade das criangas, e por isso
propdem um processo em que se realiza a transposicéo de jogos digitais para jogos de cartas e seu
retorno ao digital como abordagem pedagdgica. Moser (2015), por outro lado, propde um
framework para desenvolvimento de jogos por e com criancas cuja instanciacdo pode se dar de
diferentes formas, incluindo todas as etapas ou algumas delas, conforme os propdsitos do
educador. Li (2014) nos brinda com um profundo estudo sobre o processo de aprendizagem por
meio do game design, propondo um modelo nominado Learner Design Educational Game
(LDEG), que visa o desenvolvimento de jogos educativos por estudantes ou adultos aprendizes.
Os achados da pesquisadora por meio da aplicacdo do modelo em diferentes projetos, revelam o
potencial do design de jogos como abordagem pedagogica, notadamente na flexibilidade de focar
a aprendizagem para qualquer assunto, a diversidade de habilidades demandadas e a adogéo do
design de jogos como uma ferramenta mental.

Considerando as pesquisas em educacéo inclusiva, buscou-se investigar o envolvimento de
estudantes com deficiéncia intelectual em projetos de desenvolvimento de tecnologia. Constata-
se que hd um crescente aumento de pesquisas que incluem criangas com deficiéncias em processos
de design, porém ainda com pouco envolvimento ativo dessas (Borjesson, Barendregt, Eriksson,
e Torgersson, 2015). Borjesson et. al. (2015) identificaram que a maioria das pesquisas enfatiza
algum tipo especifico de deficiéncia e poucas consideram grupos mistos de criangas. E, por ser
justamente na coletividade que a crianga com deficiéncia tem a possibilidade do desenvolvimento
completo de suas fungdes psicoldgicas superiores, conforme esclarece Vigotski (1997), € que se
recomenda a realizacdo de atividades em grupos mistos — diferentes deficiéncias e criangas tipicas.

A caréncia de pesquisas, notadamente no Brasil, acerca da aprendizagem por meio de
desenvolvimento de jogos digitais, motivou a pesquisa ora apresentada, que contou com o0
envolvimento dos participantes — alunos do ensino fundamental e do ensino superior — e visou
contribuir para a area da educacdo que se recente de processos metodoldgicos articuladores de
tecnologia, aprendizagem e criatividade.

Neste contexto, elaborou-se a pesquisa em nivel de doutorado em Educagédo cujo objetivo
geral foi construir um processo metodolégico mediado e colaborativo que faculte a atuagdo
criadora de criangas com e sem deficiéncias no desenvolvimento de jogos digitais. Mais
especificamente buscou-se: a) examinar as atividades, comportamentos e interacao das criancas
em experiéncias com jogos digitais e analdgicos; b) avaliar as atividades de transposicéo de jogos
digitais para analdgicos e vice-versa; c) analisar a relacdo entre criancas, pesquisador e
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académicos na mediacdo do processo de desenvolvimento de jogos digitais; d) identificar os
avancos e dificuldades, processos e documentacdo com vistas a validacdo da metodologia
proposta (Alves, 2017).

Adotando os pressupostos da abordagem histdrico-cultural de Vigotski estreitamente
relacionados a aprendizagem de alunos com deficiéncia intelectual e sua incluséo escolar: a
coletividade, a colaboracdo, a experiéncia e a mediacdo simbdlica, definiu-se o framework “Eu
fiz meu game” que visa a criacdo de jogos digitais por e com criangas. Este artigo € uma extensao
do trabalho publicado nos Anais dos Workshops do VI Congresso Brasileiro de Informatica na
Educacdo (Alves, Hostins, e Raabe, 2017). Apresenta-se a abordagem metodolégica da pesquisa,
detalhada na secdo 2, as bases conceituais da pesquisa na secao 3, os resultados evidenciados pela
definicdo do framework e das principais atividades desenvolvidas com os alunos, detalhados na
secdo 4, e por fim as consideracgdes finais, secdo 5, em que se discutem os principais resultados.

2 Metodologia

Adotou-se na pesquisa a abordagem qualitativa, baseada no Design-based Research (DBR), o
qual alia a pesquisa em educacdo aos problemas e questdes vivenciados na pratica, de forma a
produzir conhecimento utilizdvel. A abordagem considera uma profunda colaboracdo entre
pesquisadores e participantes no sentido de alcancar os objetivos tedricos e praticos da pesquisa,
resultando em dilatadas mudancas educacionais praticas (Wang e Haffanin, 2005). Para
Baumgartner et al (2003) a abordagem pode “[...] ajudar a criar e ampliar 0 conhecimento sobre
o desenvolvimento, adogdo e manutencdo de ambientes de aprendizagem inovadores”. O DBR é
compreendido como um processo que propicia interacdes e conduz ao desenvolvimento de teorias.
Divide-se em quatro fases, conforme descreve-se no Quadro 1:

Quadro 1 - Fases do Design-based Research

Fase Descrigéo

Fase 1 Analise de um problema préatico Deve levantar o problema junto aos participantes. Mas este
pelos pesquisadores e participantes também pode vir do orientador e suas linhas de pesquisa.
em colaboragdo Revisdo da literatura para apoiar o “rascunho” da intervencéo.
Esta deve ser continua no processo.

Fase 2 Desenvolvimento de solucGes Aqui é definida a descricdo da intervencao proposta,
informadas pelos principios de baseando-se num arcabougo tedrico. Séo definidos o rascunho
design existentes e inovagdes e principios da intervengao.

tecnoldgicas
Fase 3 Ciclos iterativos de teste e Implementacdo da intervencdo em iteracdes. Estas devem ser
refinamento das solucdes na pratica = em dois ou mais ciclos. Definigdo dos participantes. Coleta e
analise dos dados. As proximas intervencGes sdo definidas
apos a anterior, pois dependem dessas (resultados).
Fase 4 = Reflexdes para produzir “principios Apresentar os conhecimentos e produtos. Principios e

de design” e melhoria da solugdo
implementada
Fonte: (Amiel e Reeves, 2008; Herrington, Mckenney, Reeves, e Oliver, 2007)(adaptado pelos autores)

A abordagem considera a complexa interacdo entre as intervengdes tecnoldgicas, 0s papeéis
das instituicGes educacionais e 0s propositos da educacdo. Neste sentido Amiel e Reeves (2008)
apontam para uma visao ampliada do uso das tecnologias educacionais, compreendendo-as como
um processo, em vez de um produto, destacando o DBR como uma alternativa a forma preditiva
de pesquisa, notadamente quando se envolve tecnologia.

artefatos do design.

O DBR foi adotado na especificacdo do framework “Eu fiz meu game”, fundamentado na
pratica pela sua instanciacao junto a alunos do ensino fundamental. O grupo, composto por quatro
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criancas de nove anos de idade, cursando o terceiro/quarto ano, desenvolveu atividades de criagdo
de jogos digitais em parceria com pesquisadores das areas de Educacdo, Computacdo e Design de
Jogos. Fizeram parte do grupo uma menina com deficiéncia intelectual e um menino com autismo
associado a deficiéncia intelectual. Também constituiu o grupo, um académico de Engenharia de
Computacdo. O projeto foi aprovado pelo comité de ética sob o N° 23083.007306/2012-61,
autorizado pela Secretaria de Educacdo do Municipio de Itajai — SC - Brasil, bem como pelos
responsaveis das criancas por meio do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE),
incluindo uso de imagens. Realizaram-se 25 sessGes semanais de uma ou duas horas-aula em uma
escola da rede municipal de ensino, nos anos de 2015 (23 sessdes) e 2016 (duas sessdes). Foram
coletados dados por meio de fotografias, videos, fichas de avaliacdo, artefatos construidos pelas
criangas, artefatos de software, dentre outros.

Para analise dos dados efetuou-se a analise narrativa que tem como base a ideia de reconstruir
acontecimentos sociais a partir do ponto de vista dos sujeitos envolvidos. Essa abordagem foi
significativa para recompor o processo de construcao do framework. A narrativa como um método
opbe-se ao modelo l6gico-cientifico, e implica uma abordagem subjetiva e interpretativa que
considera os individuos em seus ambientes sociais, interagindo e atribuindo significado aos
objetos do mundo (Bamberg, 2012).

3 Referencial tedrico

A definicdo do framework “Eu fiz meu game” alicercou-se em dois pilares: o design de jogos com
criangas e 0s conceitos de aprendizagem e cognicdo. Esses foram necessarios para a compreensao
dos aspectos acerca de como se desenvolve jogos digitais na perspectiva da educacdo e dos
fundamentos sobre aprendizagem e desenvolvimento da criatividade na infancia. As subseges a
seguir abordam os fundamentos da pesquisa.

3.1 Design de jogos com criangas

Uma area de estudos emergente € a Interacdo Crianca-computador (ICC), que busca investigar as
especificidades da interacdo das criangas com as tecnologias, enfocando a ludicidade e as
oportunidades de aprendizagem, em especial nos espacos escolares, onde as criangas passam a
maior parte do tempo (Read e Markopoulos, 2013; Modesto e Mustaro, 2014). A ICC deriva-se
dos estudos referentes a area de IHC — Interface Humano Computador — a qual investiga a
adequacdo das interfaces para os seres humanos, e foi inicialmente voltada aos sistemas
computacionais, visando produtividade, comunicacao e controle.

Uma abordagem de projeto para IHC, e consequentemente ICC, é o Design Participativo, o
qual busca, por meio da participacdo dos usuarios finais, aproximar-se das suas necessidades,
desejos e formas de pensar. Muller e Druin definem que “Design Participativo (PD) € um conjunto
de teorias, praticas e estudos relacionados a participacdo plena dos usuarios finais em atividades
que levam aos produtos de software e hardware e as atividades baseadas em computador.” (2010,
pp. 3, traducdo nossa). Mas o DP vai além do design, envolvendo os usuarios na fase de producao,
quando possivel, mas em especial nas fases de avaliacdo do software.

Estudos recentes em ICC focam em metodologias que buscam a melhor forma de avaliar e
produzir produtos com e por criangas, envolvendo-as como participantes ativas no processo de
design (Read e Markopoulos, 2013). E neste contexto que Moser (2015) define o Child-centered
game development (CCGD) que propGe e avalia um framework metodoldgico para o design e
desenvolvimento de jogos por e com pré-adolescentes no contexto escolar. O CCGD apresenta a
seguinte abordagem:
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1. tem objetivos claros que as criangas podem compreender e oferece a possibilidade de
aplicar os conhecimentos existentes;

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

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

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

5. assegura a recolha dos dados necessarios para pesquisadores da éarea de jogos,
designers ou desenvolvedores (por exemplo, com dados de diversificadas fontes para
uma melhor qualidade). (Moser, 2015, pp. 18-19, tradugéo nossa)

O CCGD é composto por cinco fases: andlise, conceito, design, implementacdo e avaliacdo,
abrangendo dessa forma todas as etapas de criacdo de um jogo digital, tal como proposto em
processos da industria de jogos, como em Novak (2011). O que diferencia o framework sdo as
abordagens de design que incluem a criangca em todas as atividades, por meio de técnicas como
ciclo de ideias, cartbes de perguntas, brainstorm, jogo das personas, implementacéo por meio do
Scratch ou Kodu, dentre outras. Nesse sentido, o DP se destaca por propiciar o envolvimento das
criancas, fundamental para proporcionar seu protagonismo.

A estratégia pedagogica proposta no CCGD é o design centrado no aluno, que visa
compreender suas necessidades, compreender como aprende, ter motivacdo como base da
aprendizagem, considerar a diversidade e ter o crescimento como desafio. Os principios para esta
abordagem consideram a criacdo de um relacionamento interpessoal positivo, 0 respeito e
consideracdo a fala das criancas e o incentivo ao pensamento de ordem superior e a autorregulacédo
(Moser, 2015). Esses principios defendidos pela CCGD sdo particularmente interessantes e se
conectam com a pesquisa apresentada neste artigo, especialmente por sua preocupagao com o
protagonismo das criangas, a interagéo e o desenvolvimento do pensamento.

Outro trabalho relevante que embasou a pesquisa encontra-se em Li (2014), que destaca a
diferenciacdo entre o game design, cujo foco € o produto, e a aprendizagem pelo game design,
cujo foco é a aprendizagem. A abordagem epistemologica adotada por Li rejeita o dualismo que
separa mente do corpo, individuo do ambiente ou sujeito do objeto. Li defende que:

Aprendizagem e cognicao, ao contrario do que geralmente se pensa, podem comegar sem
a agdo consciente do estudante ou objetivos prescritos. Na verdade, quase 0 oposto ocorre
quando os estudantes aprendem e sabem através de uma imersdo deles mesmos num
mundo complexo onde eles podem jogar, experimentar e interagir uns com 0s outros e
com o ambiente. (Li, 2014, pp. 9, traducdo nossa)

Os fundamentos para a aprendizagem por meio de jogos digitais, proposta na abordagem de
Li, baseiam-se em Lev Vigotski, Seymour Papert e James Paul Gee, destacando: o conceito de
Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) em Vigotski, o construcionismo? em Papert e os
conceitos de aprendizagem por meio de video games em Gee (Li, 2014, pp. 19-22).

Para a aprendizagem por meio de design de jogos, Li propde um modelo nominado Learner
Design Education Game (LDEG)? que prové um framework detalhado para guiar estudantes no
design e construcdo de jogos educativos. A abordagem educacional proposta por Li é pedir aos
estudantes que criem jogos educacionais com o objetivo de ensinar outras pessoas acerca de algum

1 Win-win é uma expressdo que se refere a situagdes em que ambos os lados de um negdcio, ou atividade, saem
ganhando. Neste caso, refere-se aos designers e as criancas (nota da autora).

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

3 Design de jogos educacionais por estudantes (tradugdo nossa).
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conhecimento. Por meio da criacdo do jogo, os préprios estudantes irdo construir seus
conhecimentos sobre o tema abordado (Li, 2014, pp. 81-82). Para a autora, esta abordagem
permite o desenvolvimento da criatividade e inovacdo, do pensamento critico e resolugdo de
problemas e da comunicacdo e colaboracdo - habilidades necessarias para o Século 21.
Reconhece-se o LDEG como uma abordagem positiva para a aprendizagem por meio de criagao
de jogos digitais, e essa trouxe excelentes contribuicdes para a pesquisa, contudo, o framework
“Eu fiz meu game” diferencia-se por ndo estabelecer teméticas para o jogo a ser desenvolvido,
procurando focar o desenvolvimento da criatividade mais que a aprendizagem de conteddos
escolares especificos.

Apesar da semelhanca dos trabalhos de Moser e Li com a presente pesquisa, ndo foram
encontradas nesses evidéncias de pesquisas referentes a inclusédo escolar de criangas com
deficiéncia intelectual, objeto deste estudo. Desta forma, buscou-se identificar na literatura de que
forma o design de jogos vem sendo adotado como estratégia para aprendizagem de estudantes
com deficiéncia.

A participagdo de criancas com deficiéncia no processo de criacdo de tecnologias foi
investigada por Borjesson, Barendregt, Eriksson, e Torgersson (2015) que constataram que had um
crescente aumento de pesquisas que incluem criangas com deficiéncias em processos de design,
porém ainda com pouco envolvimento ativo dessas. O estudo, que avaliou 88 trabalhos na area,
revelou que somente 17 incluiram as criancas em todo o processo de projeto - definicdo de
requisitos, design e avaliacdo - enquanto os demais detiveram-se a uma ou duas fases do processo.
Evidenciou-se também que a maioria das pesquisas se dirigem a um determinado tipo de
deficiéncia, destacando que 50% sao voltadas para criancas com autismo de alta funcionalidade,
como no estudo de Benton et al (2012). Os autores identificaram somente 2,2 % de trabalhos com
foco em pessoas com deficiéncia intelectual e 13% de grupos mistos, isto €, criancas com
diferentes deficiéncias atuando em conjunto, como no estudo de Foss et al (2013).

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

Apesar de Foss et al incluirem diferentes deficiéncias em sua pesquisa, 0s autores nao incluem
criancas sem deficiéncia no processo, cabendo somente aos adultos a mediagéo com as criangas
nos seus processos de aprendizagem. O foco a um tipo de deficiéncia, ou apenas criangas com
deficiéncias, € destacado por Bdrjesson, Barendregt, Eriksson, e Torgersson (2015) como
problematico, pois a aplicacdo de uma tecnologia no mundo real, como em uma escola, encontrara
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uma diversidade de criancas a utilizad-la. Dessa forma, os autores apontam como uma
recomendacdo “Conceber e investigar abordagens e métodos destinados a grupos mistos de
criangas, tanto as criangas com diferentes deficiéncias, bem como deficiéncias intelectuais e
cognitivas diversas e criancas com desenvolvimento tipico.” (pp. 85, traducdo nossa). Nessa
perspectiva, tomando por base os trabalhos avaliados, os autores elaboraram uma sintese de
diretrizes e recomendacdes para o envolvimento de criancas de diferentes deficiéncias no processo
de design. Dentre elas, destacam-se:

[...] permitir que pessoas que conhegam bem a crianga realizem o primeiro contato,
abordar a crianca gradualmente e observar como essas pessoas interagem com a crianga.
[...] ser flexivel no uso de métodos e estar preparado para adaptar.

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

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

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

[...] usar interacGes de baixa tecnologia para projetar aplicagGes de alta tecnologia.

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

O estudo de Borjesson et. al. trouxe contribuicdes significativas para a pesquisa, pois sintetiza
diversos aspectos do desenvolvimento de tecnologias com e por criangas com deficiéncia, com
destaque a sintese organizada acerca dos métodos e técnicas adotados nos estudos avaliados, ao
papel da crianga no processo de criagéo e diretrizes para um envolvimento eficiente. A escassez
de pesquisas envolvendo criangas em grupos mistos em todo o processo de criacdo de uma
tecnologia, evidencia a relevancia da investigacdo ora apresentada.

3.2 Aprendizagem e cognicao

A abordagem educativa e pedagogica da pesquisa apoiou-se nas teorias sobre criatividade e
imaginacdo na infancia descritas por Vigostki, porque “[...] a imaginacdo é condicao
absolutamente necessaria de quase toda atividade intelectual do homem.” (Vigotski, 2014, p. 15).
O autor compreende por atividade criativa aquela que produz algo novo, mesmo que possa parecer
infimo. Dessa forma, Vigostki esclarece que ndo sdo apenas as grandes obras artisticas ou
cientificas que devem ser consideradas como expressao da criatividade, mas tudo aquilo em que
existe a imaginacao, combinagdo, alteracdo e cria¢cdo do novo.

Compreender o mecanismo da imaginacgéo criativa permite elaborar caminhos que levem ao
desenvolvimento da criatividade e consequentemente ao desenvolvimento intelectual da crianca.
Vigostki descreve esse mecanismo, o qual divide-se em trés principais processos: percepcao,
elaboracéo e cristaliza¢do (Vigotski, 2014, pp. 25-33):

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

b) A elaboracdo divide-se em dois processos, sendo o primeiro o de dissociacdo em que 0
sujeito fragmenta os materiais, divide em partes menores, compara, seleciona e modifica.
Esse processo é fundamental para o desenvolvimento do pensamento abstrato e elaboracéo
de conceitos. No segundo processo nominado associacdo, hd a juncdo dos elementos
dissociados e modificados, podendo adotar formas e bases diferentes dos materiais
originais percebidos no inicio do processo;

c) A cristalizacdo é a conversdo da imaginacdo em imagens exteriores, completando e
efetivando a atividade criativa. Essas imagens exteriores sao o resultado do processo
criativo: um produto, um conceito, um texto, um desenho.
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Compreende-se, conforme Vigotski adverte, que “[...] a lei basica da criatividade infantil
consiste em que o seu valor ndo reside no resultado, no produto da criacdo, mas no proprio
processo” (Vigotski, 2014, p. 90). Dessa forma, ao adotar-se o desenvolvimento de jogos digitais
por e com as criangas, necessita-se engendrar o processo de tal forma que esse associe-se ao
processo criativo descrito por Vigotski e favorega o desenvolvimento da criatividade das criangas,
independente dos produtos — jogos — que venham a ser desenvolvidos.

Para apoiar o processo da imaginacao criativa, toma-se o conceito de mediacdo simbodlica, o
qual permite ao sujeito ampliar sua compreensdo por meio da utilizacdo de signos como estimulo
auxiliar para a complementacéo da operacdo mental por meios indiretos. No processo mediado, 0
estimulo auxiliar confere a operacdo psicologica formas qualitativamente novas e superiores,
outorgando ao ser humano a capacidade de controlar seu préprio comportamento (Oliveira, 1995).
O papel da intervencdo pedagdgica, neste caso, se da por meio da mediacdo no sentido de
questionar, provocar, dar pistas, orientar e desafiar constantemente as criangas em seus processos
criativos. Isto se alinha as relacdes entre desenvolvimento e aprendizado, sobretudo a concepgéo
de zona de desenvolvimento proximal (ZDP).

Ela [a zona de desenvolvimento proximal] € a distancia entre o nivel de desenvolvimento
real, que se costuma determinar através da solucéo independente de problemas, € o nivel
de desenvolvimento potencial, determinado através da solucdo de problemas sob a
orientacdo de um adulto ou em colabora¢do com companheiros mais capazes. (Vigotski,
2007, p. 97)

E justamente na ZDP que a “interferéncia com outros individuos é mais transformadora”,
como nos salienta Oliveira (1995, p. 61). Portanto, a partir daquilo que a crianca ja sabe, pode-se
interferir por meio de interveng6es que promovam avancos no aprendizado do aluno, algo que ele
ndo conseguiria sozinho. O educador, ou mesmo um colega com mais conhecimento, enquanto
mediador do aprendizado, faz o elo para o desencadeamento de habilidades que a crianca ja tem
condicdes de desenvolver. Esta é uma condi¢do fundamental para o desenvolvimento intelectual
de cada crianga.

Para Vigotski o desenvolvimento intelectual passa necessariamente pela vivéncia do
individuo no meio em que esta inserido. Tanto a crianca quanto o meio se modificam ao longo da
existéncia, e novos significados sdo construidos nesse processo. Para esta construcdo, é necessario
que a crianca tenha em suas relagdes sociais formas ideais ou superiores de desenvolvimento que
a influenciem no sentido de se desenvolver a partir de suas formas primarias ou iniciais. Quando
por qualquer motivo se rompe a relacdo entre a forma ideal e a inicial, o desenvolvimento se torna
limitado e a consequéncia é o subdesenvolvimento desta ou daquela propriedade intelectual.

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

Compreende-se desta forma a importancia de oferecer as criangas, especialmente para as
criangas com deficiéncia intelectual, um meio em que as formas ideais do conhecimento e cultura
estejam disponiveis para o desenvolvimento das suas funcdes superiores. Assim, as vivéncias com
adultos ou criangas intelectualmente mais desenvolvidas, por meio de agfes coletivas e
colaborativas, auxiliardo aquelas com maior dificuldade. Para Vigotski, o desenvolvimento
incompleto das funcgdes superiores da crianca com deficiéncia & uma superestrutura secundéria ao
defeito:

O desenvolvimento incompleto decorre do fato que podemos chamar <<exilio>> da
crianca anormal da comunidade. Aqui, 0 processo ocorre da seguinte maneira: a raiz de
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um determinado defeito, aparece na crianga uma série de caracteristicas que dificultam
o desenvolvimento normal da comunicacao coletiva, da colaboracdo e da interacdo dessa
crianga com as pessoas que o rodeiam. O afastamento da coletividade ou a dificuldade
de desenvolvimento social, por sua vez, determina o desenvolvimento incompleto das
funcdes psiquicas superiores, as quais, quando é normal o curso das coisas, surgem
diretamente em relagdo com o desenvolvimento da atividade coletiva da crianca
(Vigotski, 1997, pp. 223, traducéo nossa)

Ao se analisar os pressupostos de Vigotski com relacdo a aprendizagem de criangas com
deficiéncia intelectual, Silva, Hostins, e Mendes (2016) concluem que a mediag&o e interacdo para
resolucdo de problemas sdo fundamentais para os processos cognitivos dos individuos. Isto requer
que professores de salas regulares e do Atendimento Educacional Especializado (AEE) dominem
tanto os conhecimentos do campo da didatica, quanto aqueles das mais diversas areas do
conhecimento, os quais precisam ser mobilizados por meios apropriados (instrumentos e signos).
Para as autoras “A compreensdo desses pressupostos pelo professor, no ambiente escolar,
culminaria no exercicio de uma ‘pedagogia do coletivo’ centro da abordagem histérico-cultural.”
(Silva, Hostins, e Mendes, 2016, p. 26)

Ao se compreender os mecanismos da criatividade — e sua relevancia para o desenvolvimento
intelectual — e a importancia da mediacdo e interacdo para 0s processos cognitivos, o framework
proposto nesta pesquisa evidencia 0os processos de colaboragéo, coletividade, experiéncia e
mediacdo favorecidos pelas atividades de criacdo de jogos digitais.

4 Resultados

Por meio da metodologia do Design Based-research, o framework “Eu fiz Meu Game” foi
definido no decorrer do processo de investigacdo com os participantes da pesquisa. A cada sessdo
com as criangas, reviam-se 0S pressupostos e estabeleciam-se 0s objetivos e as atividades para as
proximas sessdes. Nesta construcdo gradativa e incremental, teoria e préatica se alinharam de forma
a permitir o estabelecimento de um arcabouco consistente para um processo de construgdo de
jogos digitais com criangas.

A pesquisa partiu da compreensdo de que a participacdo das criangas, notadamente as com
deficiéncia intelectual, na construcdo dos jogos, e ndo somente no jogar, pode permitir o
desenvolvimento da imaginagdo e criatividade na infancia e consequentemente das funcdes
psicoldgicas superiores, como habilidades de concentracdo, atencdo, raciocinio, memoria
(auditiva, seletiva, sonora, visual), necessarias ao pensamento complexo, aliando os conceitos do
design participativo as concepc@es de aprendizagem e desenvolvimento do campo da psicologia
historico-cultural desenvolvida por Vigotski.

Do ponto de vista do design de jogos digitais, adotou-se como principal referencial de
processos de jogos a abordagem proposta por Novak (2011) que estabelece um processo composto
por oito fases: conceito, pré-producdo, prototipo, producdo, alfa, beta, ouro e pds-producao.
Nestas, abordam-se as atividades necessarias para a concepcao de um jogo digital desde as ideias
iniciais até sua entrega aos clientes, incluindo as técnicas de design e construcdo necessarias a
finalizacdo do jogo.

As contribuicbes de Moser (2015) e Li (2014) envolvendo criangas em processos de
desenvolvimento de jogos digitais, foram avaliadas de forma a serem observados 0s processos
adotados, as técnicas e os resultados obtidos. Destacam-se inumeras técnicas de design e
estratégias que de forma semelhante foram adotadas nesta pesquisa, entretanto ndo foram
evidenciadas a participacdo de criancas com deficiencias nesses trabalhos, o que Ihe confere um
diferencial em relacéo a essas abordagens.
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4.1 O framework “Eu fiz meu game”

“Eu fiz meu game” é um framework de desenvolvimento de jogos digitais com e por criangas no
contexto escolar (Alves, 2017). O framework requer a participacdo ativa dos envolvidos -
educadores, académicos e criangas — por meio de atividades que englobam todas as etapas
pedagogicas e de design para o desenvolvimento de um jogo digital. Para tanto, o processo é
composto por quatro etapas, conforme apresenta a Figura 1, a saber: (i) Envolvimento, (ii)
Experiéncia, (iii) Transposigéo e (iv) Cria¢do de Jogos Digitais. Destaca-se como agao transversal
a mediacdo simbdlica, compreendida como condi¢cdo necessaria a cada etapa ou atividade a ser
realizada e a fundamentacgéo para o desenvolvimento cognitivo proposto nos subprocessos.

Criagdo de

Envolvimento Experiéncia Transposi¢ao [

Mediacao Simbdlica

Figura 1: Framework “Eu fiz meu game”.

Fonte: Alves (2017)

4.1.1 Etapa de envolvimento

A etapa de Envolvimento consiste no engajamento dos participantes no projeto e sua integracao.
Constitui-se etapa essencial para o estabelecimento de um relacionamento de confianca entre
educadores e criancas, facultando seguir para as etapas posteriores. Além disso, possibilita aos
educadores identificar algumas caracteristicas das criancas em termos de aprendizagem e
relacionamento, apontando diretrizes para o planejamento das atividades. Esses aspectos sdo
particularmente relevantes quando o grupo envolve criangas com algum tipo de deficiéncia.

No contexto da pratica, a Etapa de Envolvimento teve uma duracéo de trés sessdes. Realizou-
se uma reunido motivacional em que se convidaram as criangas a participar do projeto. Nesta
ocasido perguntou-se: como vocés acham que os jogos digitais séo criados? A resposta de uma
das meninas merece destaque: “abaixando” (download). Essa alternativa de resposta demonstra o
que Vigostski chama de conceito preliminar, o qual se constroi pautado na experiéncia imediata
e prética das criancas com o0 objeto de conhecimento. Este ird se transformar no transcorrer do
projeto.

As proximas atividades consistiram em construir objetos com sucatas e a partir desses
elaborar uma historia. Cada crianga recebeu um “kit” — pedacos de EVA, bobs para cabelo,
grampo de roupa, canudinho — e solicitou-se que criassem “qualquer coisa” a partir desses objetos.
A atividade individual adquire sentido no grupo e a coletividade cria novos significados. As
criangas iniciam a jornada do trabalho colaborativo, e a media¢ao por meio dos objetos, dialogos
e criacdes possibilitam as primeiras criacbes do grupo. A Figura 2(a) apresenta as criangas na
atividade de criacdo de objetos e a Figura 2(b) um dos cenarios desenhado para a historia.
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(a) Criancas criando objetos com sucata (b) Cenario da historia criada pelo grupo
Figura 2: Atividades da etapa de Envolvimento.

Fonte: Alves (2017)

No desenvolvimento das atividades, evidenciou-se a mediagdo entre pesquisadora-aluno e
aluno-aluno. Pesquisadoras intervinham com perguntas e solicitagbes para que as criancas
ajudassem um dos colegas, que apresentava dificuldades em construir um objeto de sucata. As
criancas observavam as criages dos colegas e inspiravam-se nelas para construir seus proprios
objetos.

A construcédo de objetos a partir de elementos aparentemente sem relagao entre si tornou-se
um desafio as criangas, que buscaram conceitos de seu repertério — um boneco, uma espada, um
vai-e-volta — para dar significado as suas cria¢des. Evidenciam-se aqui 0s primeiros movimentos
em direcdo ao desenvolvimento da criatividade, por meio da dissociacdo dos objetos, sua
separacao, analise e comparacdo, para depois criar associa¢des, como transformar uma colher de
plastico e um pedaco de EVA em um boneco, convertendo a imaginacdo nessas “imagens
exteriores”, como afirma Vigotski.

Foi importante observar os comportamentos das criancas nesta etapa, suas caracteristicas e
fragilidades. Como por exemplo, a dificuldade de uma das meninas em nomear o objeto criado, e
sua estratégia em obter sugestfes dos colegas, como se observa no trecho do dialogo abaixo:

Vitoria — olha!

Manuela — uma varinha.

Vitoria — ad (balanca a cabeca).
Leonardo — que que é isso?

Vitoria — é um... tem que adivinhar.
Adriana - Estas fazendo os cabelos dela?
Vitoria — ad, ad (balanca a cabeca).
Manuela — é um vai-e-volta.

Vitoria — ad, ad (balanca a cabeca)
Manuela — ah, desisto, nao sei.

Estudos revelam que as criancas aprendem mais quando trabalham em grupos que
individualmente, no entanto, é necessaria a busca por um objetivo comum para trazer significado
e motivacdo para as atividades colaborativas (Moll, 1996, p. 164). Dessa forma, propds-se a
criacdo de uma histdria a partir dos objetos criados pelas criancas. Evidenciamos nessa
experiéncia o trabalho colaborativo na construcdo de algo novo em conjunto. Revelaram-se
conflitos: “professora, essa ideia acho que ndo é muito boa ndo” diz Leonardo, ao que replica
Vitoria “eu acho boa”; solidariedade: “assim ¢, eu vou ajudar ela, a ideia da Vitoria...” diz
Manuela; colaboracdo: “aqui, faz a gravata aqui” diz Leonardo pegando na méo de Raphael para
ajuda-lo a desenhar. Apesar da necessidade de continuas negociagdes de sentidos e consensos e
de algumas dificuldades enfrentadas, o grupo foi capaz de finalizar a historia, contando
constantemente com a mediac¢do das pesquisadoras. Vigotski (2014, p. 45) afirma que “criar é
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dificil” e nem sempre os impulsos para criar coincidem com a capacidade do sujeito para a tarefa,
0 que gera um sentimento de tortura e sofrimento, ao que denominou “Os tormentos da criacao”.
Estes sentimentos constituem a caracteristica mais importante da criacéo, pois que significam o
desejo da imaginacdo para a criacdo. “Qualquer construcdo da imaginacéo, partindo da realidade,
tende a descrever um ciclo completo e a encarnar de novo a realidade” (Vigotski, 2014, p. 47).

4.1.2 Etapa de experiéncia

A etapa de Experiéncia visa ampliar o conhecimento das criangas acerca de jogos analdgicos e
digitais. A riqueza e variedade das experiéncias permitem o acimulo de materiais necessarios a
imaginacdo (Vigotski, 2014), dessa forma necessita-se ampliar essa experiéncia caso deseja-se o
desenvolvimento da atividade criativa das criancas. Considera-se que para a criacdo de novos
jogos sdo indispensaveis a experiéncia com jogos e a reflexdo dos elementos que os compdem.

As atividades propostas nessa etapa, que tiveram a duracao de trés sessdes, sdo momentos de
lazer e reflexdo com jogos analdgicos (tabuleiros, cartas) ou digitais (computadores, tablets,
smartphones). Desta forma realizaram-se atividades ludicas com o jogo Base 3 (analdgico)
seguido de sua versdo digital, o jogo Dinobase, como apresenta a Figura 3. Esses trabalham
conceitos matematicos de potenciacdo, especificamente da base 3 (Alves, Cathcart, e Hostins,
2014). Posteriormente trabalharam-se jogos que ndo tinham relacdo entre si: 0 jogo analdgico
“Hora do rush” que visa a resolucdo de problemas por meio de raciocinio légico (BigStar
Brinquedos, 2016) e o jogo digital de estratégias “Where’s my water” (Disney Entertainment,
2016).

Figura 3: Raphael e Leonardo jogando Dinobase.
Fonte: Alves (2017)

E notdrio que as criangas ja conheciam jogos, porém nas atividades propostas instigou-se para
que refletissem sobre os componentes do jogo — regras, metas ou objetivos, resultados e feedback,
conflito, interacdo, representacdo ou enredo — (Prensky, 2012, p. 172) e desta forma construissem
conceitos necessarios ao futuro desenvolvimento de um jogo digital. Isso se evidenciou
particularmente na percepcao das criangas com relacdo as mecéanicas dos jogos Base 3 e Dinobase.
Ao serem guestionadas sobre os dois jogos, uma das meninas respondeu “porgue 0s dois sdo o
mesmo igual jogo” e a outra “o0 mesmo significado”. Os signos utilizados — figuras geométricas e
dinossauros — apesar de diferentes, representam a mesma coisa, tém o mesmo “significado”, nas
palavras da crianca. Por meio dessa atividade mediada percebeu-se a formagéo do conceito do
que € um jogo.

4.1.3 Etapa de transposi¢ao

A etapa de Transposicdo propde promover a percepcao da crianca acerca do processo de criacao
de um jogo digital. Diferente da etapa de Experiéncia, em que a crianga utilizou jogos prontos,
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nesta ela vai criar seus préprios jogos em meio digital. Aqui propde-se a elaboracdo de jogos
utilizando ferramentas de autoria em jogos que sejam simples e acessiveis ao nivel de
conhecimento das criangas.

Selecionou-se como ferramenta de autoria o app Inventame que permite a implementacao de
jogos a partir da interacdo entre o mundo real e o mundo virtual. O app ndo exige nenhuma
habilidade de programacdo para a criacdo do jogo, o usuario interage por meio de objetos e
desenhos reais ou virtuais para criar o cenario, em seguida define as regras e o comportamento do
seu jogo (Ibafiez, 2015). Este tipo de recurso favorece a participacdo das criancas, em especial
aquelas com deficiéncia, que podem ainda ndo terem desenvolvido as habilidades de escrita e
leitura, como era o caso dos alunos envolvidos na pesquisa. Ou seja, mesmo sem saberem
escrever, em especial linhas de codigo, elas foram capazes de criar jogos digitais.

As criacOes de jogos com o Inventame foram realizadas de forma individual e coletiva, e
tiveram a duracéo de quatro sessdes. As atividades permitiram que pela primeira vez as criangas
construissem seus proprios jogos, ainda que restritas as possibilidades do app. A atividade
colaborativa foi mediada pelas pesquisadoras, que incentivaram o trabalho de todos,
questionaram, conduziram as criancas a reflexdo. A interacdo entre as criancas também trouxe
elementos importantes para o trabalho coletivo, pois elas discutiram as ideias, criaram hipoteses,
encontraram solucdes para os problemas encontrados. Para De Paula, Valente e Hildebrand (2016,
p. 14), a colaboracdo na criagdo de jogos digitais por criangas evidencia o sucesso desse tipo de
iniciativa. A intencdo foi oportunizar um processo de atividade intelectual favorecido pela
colaboragcdo coletiva que, segundo Vigotski (1997) precedem as formas individuais de
comportamento.

A etapa de transposi¢do revelou-se como uma oportunidade para o desenvolvimento da
criatividade utilizando recursos digitais. Pela primeira vez as crian¢as puderam perceber que suas
ideias, inicialmente desenhadas em papel, tornavam-se algo executavel num aparelho mével. O
conceito de como se cria um jogo, desta forma, vai se transformando, e os alunos compreendem
que é necessario haver um planejamento para que as ideias funcionem efetivamente. Novamente
0 processo criativo de Vigotski se revela nas dissociacdes e associa¢fes necessarias para a criagdo
do jogo, e na elaboragdo conceitual construida acerca do proprio processo de design.

4.1.4 Etapa de criacdo de jogos digitais

As trés primeiras etapas buscaram construir um arcaboucgo conceitual para as criangas sobre jogos
digitais, bem como promover o trabalho coletivo e colaborativo, necessarios a criagdo de um novo
jogo digital a ser proposto pelo grupo. Elas preparam o terreno para que as criangas estivessem
engajadas, seguras, e compreendessem 0s principais elementos que compdem um jogo digital. A
partir dai, inicia-se a etapa mais longa do processo, que na pesquisa teve a duracdo de 15 sessdes,
em que um conjunto de subprocessos irdo conduzir o grupo a elaboracdo complexa de um jogo
digital.

A etapa de criacdo de jogos digitais, portanto, consiste em aplicar técnicas de
desenvolvimento de jogos digitais, tais como brainstorms, ideia cards, dentre outros, na
especificacdo de um jogo digital com as criancas, mediadas pelos educadores e académicos. A
implementacdo, conduzida por académicos com a participagdo das criancas, propde que o
processo criativo ndo se limite em funcdo dos conhecimentos necessarios a implementacéo —
programacao -, tampouco a ferramentas de autoria que estabelecem géneros especificos de jogos.
A tematica para o0 jogo € livre, emergindo das proprias ideias das criancas, porém nada impede
que o professor conduza as atividades com objetivo de aprendizagem de algum contetido. Ao
final, as criancas deverdo poder jogar o jogo por elas criado em conjunto com 0s académicos.
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A etapa de Criacdo de jogos digitais apoia-se nas propostas de Moser (2015) e Novak (2011)
e € composta pelas fases de Conceito, Design, Desenvolvimento e Avaliacdo, paralelamente
aplica-se a atividade de Reconstitui¢do do processo (Figura 4). Essas sdo descritas a seguir.

; : Desenvolvi .
Conceito Design i Avaliacdo
[ Reconstituicdo do processo ]

Figura 4: Subprocesso de Criagdo de jogos digitais.
Fonte: adaptado de Alves (2017)

A reconstitui¢cdo do processo visa a retomada das atividades desenvolvidas em cada etapa
do framework e a reflexdo sobre o que foi aprendido. Os educadores conduzem o grupo no sentido
de avaliarem 0s conceitos construidos, as producdes e as discussdes geradas e como estas serdo
utilizadas nas etapas vindouras. A reconstituicdo do processo ocorreu de forma concomitante a
todas as fases do processo, por meio da elaboracdo de um cartaz sob forma de linha do tempo, no
qual eram anexadas imagens e palavras-chave acerca das atividades realizadas. Estas foram
importantes para que as criangas refletissem sobre o que haviam feito: Leonardo compreende que
€ necessario entender o que € um jogo para poder criar outro, e pondera “A gente joga, olha bem,
VE 0 que tem que botar...”, referindo-se ao processo de criacdo; Vitoria quando questionada sobre
0 que aprendeu afirma “aprendemos a fazer jogos”; Raphael concorda, acenando com a cabeca,
quando perguntado se aprendeu a fazer um jogo. A atividade de retrospectiva permitiu as criangas
refletirem sobre o que haviam feito, dando sentido a sequéncia de atividades realizadas até entéo.
Isso € particularmente importante quando se desenvolve atividades com criangas com deficiéncia
intelectual, pois favorece a consciéncia sobre os conceitos, conforme explica Vigotski:

A crianca adquire consciéncia dos seus conceitos espontaneos relativamente tarde; a
capacidade de defini-los por meio de palavras, de operar com eles a vontade, aparece
muito tempo depois de ter adquirido os conceitos. Ela possui o conceito (isto é, conhece
0 objeto ao qual o conceito se refere), mas ndo estd consciente do seu proprio ato de
pensamento. O desenvolvimento de um conceito cientifico, por outro lado, geralmente
comeca com sua defini¢do verbal e com sua aplicacdo em operagdes ndo espontaneas —
ao operar com o préprio conceito, cuja existéncia na mente da crianga tem inicio a um
nivel que sO posteriormente serd atingido pelos conceitos espontaneos. (Vigotski, 2008,
pp. 134-135)

A fase de conceito tem por objetivo definir os principais parametros do jogo a ser construido.
A equipe define o publico-alvo do jogo, sua aplicacdo (educacdo, entretenimento), plataforma
(computador, tablet), género (acdo, aventura, puzzle). Também se definem os elementos que
comporao o0 jogo, tais como, cenarios, principais personagens, mecanica basica.

A técnica w-questions cards, que visa apresentar cartes com as questées: quem, quando, 0
qué, onde, porqué para promover a discussao e o debate sobre o jogo (Moser, 2015, pp. 87-89),
delimitou alguns parametros para a criacdo do jogo, como publico-alvo, equipamento alvo,
motivacao para o0 jogo, entre outros, delineando os conceitos que foram adotados na concepgéo
do jogo. Schuytema (2013, p. 12) elucida que esta etapa do desenvolvimento de jogos é “um
momento para discussdes, brainstorms e avaliagdo de games concorrentes”. Assim, as criangas
também avaliaram jogos similares para extrair elementos para 0 novo jogo. O grupo optou por
utilizar a histéria criada na etapa de Envolvimento como roteiro para a criacdo do jogo digital, por
este motivo, 0 jogo teve como tematica a utilizacdo de lixos reciclaveis para criar brinquedos.
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Na defini¢cdo dos conceitos basicos do jogo optou-se por utilizar a técnica de cartdes, nos
quais cada participante desenhou ou escreveu uma ideia. A avaliacdo das ideias foi realizada por
meio da adaptacdo de uma matriz de Baxter (Baxter, 2000). Para cada jogo proposto (disposto nas
linhas da matriz), avaliaram-se diversos critérios acerca da ideia (dispostos nas colunas),
verificando se atende aos requisitos previamente propostos, tais como publico-alvo, plataforma,
diversdo. Cada membro do grupo (criancas, educadores e académicos) avaliou individualmente e
depois fez-se uma compilacdo dessas avaliagdes para chegar-se a proposta de jogo escolhida. A
vantagem dessa técnica € que todas as ideias sdo consideradas e chega-se de forma democrética
ao conceito do jogo.

Intensas negociacdes e o trabalho coletivo e colaborativo foram necessarios para definir um
jogo que fosse de autoria de todos. Aqui a mediagcdo novamente foi fundamental para que as ideias
e opinides fossem respeitadas e discutidas entre todos. Os conceitos sobre jogos digitais foram se
consolidando a medida em que o grupo definia mecénicas e estratégias para o jogo.

Destaca-se nessa fase a espontaneidade com que surgiram desenhos das criancas para definir
o level design do jogo. A partir das ideias iniciais de Leonardo para 0 jogo, como pegar moedas
ao longo de uma plataforma, Vitoria e Raphael contribuiram com suas ideias. Raphael desenhou
a personagem antes e depois de pegar as moedas, e definiu um roteiro do que aconteceria, com as
criancas aparecendo e percebendo que as moedas foram roubadas. A Figura 5 apresenta Raphael
explicando seu desenho. Vitoria também elabora desenhos, baseados no de Raphael,
acrescentando elementos diferentes, como “brinquedos assustadores”. Vigotski descreve
semelhante experiéncia vivenciada por Tolstoi na producéo literéaria coletiva com criancas, a qual
transfiro para o desenvolvimento de jogos, e conclui:

A compreensdo adequada e cientifica da educacdo ndo consiste em incutir artificialmente
nas criancas os ideais, sentimentos ou critérios que Ihes sejam completamente alheios. A
verdadeira educacao consiste em despertar na crianca aquilo que ela ja tem em si, ajuda-
la a desenvolvé-lo e orientar seu desenvolvimento em determinada direg&o. (Vigotski,
2014, p. 61)

Figura 5: Raphael desenha e explica o jogo baseando-se na ideia de Leonardo.
Fonte: Alves (2017)

A fase de design envolveu atividades de prototipacdo, com destaque do prototipo
experimental, em que as criangas avaliaram a mecanica do jogo por meio de simulagéo. A ideia
do prototipo experimental surgiu a partir das préprias criancas, quando Leonardo, observando
Vitoria gesticulando e “fingindo” jogar, sugeriu que fizéssemos um teatro sobre o0 jogo. A técnica
de “Protdtipo Experimental” é uma alternativa que permite as criancas validarem as ideias do jogo
por meio de uma simulacg&o fisica, tal como um teatro ou brincadeira (Buchenau e Suri, 2000 apud
Moser, 2015, p. 30-31). Interpretando 0s personagens ou agindo como se fossem o “jogo”, as
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criancas verificam se o que foi idealizado ird funcionar na prética, identificam dificuldades ou
problemas e propdem melhorias. Esta técnica facilita a compreensao acerca do jogo, notadamente
para criangas que tém dificuldade de abstracdo, pois o jogo se torna “fisico” ou “real”. Espera-se
que deste concreto, elas consigam fazer o caminho para a abstracao.

Outras atividades da fase do design incluiram os desenhos de esquemas para representar o
level design da fase e minigame. Também foram feitos prot6tipos de personagens por meio de
desenhos e tridimensionais (com sucatas). Na criacdo de personagens a atividade de design
experimental realizada anteriormente favoreceu a compreensdo das criancas. Vitoria, por
exemplo, repetiu a encenacdo de coletar os “lixos” no chdo — mecénica definida para 0 jogo - e a
partir dai conseguiu construir uma sereia, a qual transp6s para o papel por meio de um desenho.
Os prototipos foram criados digitalmente por uma designer, que buscou a fidelidade com as
propostas das criangas. Observa-se 0 processo de criagdo em que a crianga primeiramente criou
uma sereia com caixa de giz, bobs, EVA, depois fez um desenho (Figura 6(a)). A partir disso, a
designer elaborou a versao digital da sereia (Figura 6(b)) e os assets para sua montagem no jogo.

(a) Sereia criada com sucatas (b) Versdo digital da Sereia
Figura 6: Criag&o de personagens do jogo.

Fonte: Alves (2017)

A fase de desenvolvimento consistiu na implementacdo do jogo digital “Os brinquedos que
criam vida”, a partir das definigdes anteriores. As criancas acompanharam as versdes do jogo
desenvolvido pelo académico de computacdo, inclusive reconhecendo a ferramenta de
desenvolvimento e a linguagem de programacéo utilizada. Elas fizeram experimentos, alterando
valores de variaveis e observando os resultados obtidos no jogo. Isso permitiu que
compreendessem a forma como nos “comunicamos” com os computadores, ou seja, a linguagem
que ele entende. Esta atividade foi importante para que as criangas percebessem que 0 jogo ndo
aparece do papel de forma instantdnea no computador.

A fase de avaliacdo foi composta por inimeros testes do jogo criado. Além de apontar
eventuais falhas, esta permitiu refletir se estava presente no jogo implementado aquilo que foi
planejado: uma plataforma por onde a personagem caminha e coleta lixos; cria brinquedos por
meio de minigames e no final enfrenta o boss “Lixeira”. A Figura 7 (a) apresenta uma das criangas
testando o jogo e a Figura 7 (b) uma das cenas do jogo, em que o jogador deve derrotar o boss .
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(a) Awvaliacéo do jogo (b) Cena final do jogo

Figura 7: O jogo “Os Brinquedos que criam vida”.
Fonte: Alves (2017)

Questionadas novamente, ao final do projeto, “como se desenvolve um jogo digital”, a
resposta de uma das meninas se destaca: “Eu morro na frente dele”, constatando o quanto foi
complexo desenvolver o jogo. O conceito de criar um jogo, ao longo de todo o projeto, foi se
modificando. Antes, para uma, consistia em “baixar” da internet, para outro “copiar num CD”. A
medida em que foram vivenciando as diferentes etapas do processo e construindo o jogo, as
criangas passaram a compreender aquilo que € necessario “tem que desenhar, criar 0 cenario,
bonecos”, “testar!”. Na expressdo da emocao de um dos meninos “eh! Passei passei passei passei!”
ao finalmente derrotar o boss, ressalta-se a importancia no processo de concluir o jogo com
sucesso, pois isso efetivamente encerra 0 processo criativo, a cristalizagéo.

5 Consideracdes finais

Adotar o game design como proposta pedagdgica vem ao encontro do uso de tecnologias na
educacdo ndo mais somente como ferramenta, mas também como conteido ou objeto de ensino.
Significa rever o uso da tecnologia como software para ensinar, remetendo a um novo paradigma
tecnologico, no qual adotam-se os conhecimentos sobre os proprios conhecimentos. Nesta
abordagem, o estudante é o protagonista do processo de criagdo de jogos digitais, e ndo somente
usuario.

O trabalho diferencia-se de outros processos metodologicos em diversos aspectos,
destacando-se: a complexidade e riqueza de atividades proporcionadas pelo design de games,
possibilitando um compartilhamento significativo de ideias e conceitos; a aplicagédo a um grupo
heterogéneo de criancas, com diferentes niveis intelectuais, favorecendo a inclusdo escolar de
criancas com deficiéncia intelectual; a reconstituicdo do processo por meio da linha do tempo,
permitindo as criancgas refletirem sobre as tarefas e compreenderem o percurso realizado para
alcancar seus objetivos; as etapas iniciais de Envolvimento, Experiéncia e Transposi¢do, que
possibilitam a elaboracdo de conceitos acerca de jogos e seu desenvolvimento, estabelecendo o
arcabouco necessario para a criagdo do jogo digital; a flexibilidade de adequagdo das técnicas
propostas, passiveis de revisdo no decorrer das atividades, conferindo ao educador uma liberdade
para adaptar o processo de acordo com as necessidades dos estudantes; o foco no processo
criativo, favorecendo o desenvolvimento das fungdes psicoldgicas superiores por meio de
atividades prazerosas e desafiadoras.

O processo criativo definido por Vigotski € a chave do framework aqui apresentado. A
cristalizagdo por meio dos processos de dissociacdo e associagdo se evidencia em diversos
momentos: a historia elaborada a partir de objetos criados com sucatas; a criacdo de jogos com o
Inventame a partir dos desenhos e dos experimentos anteriores; o design experimental concebido
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a partir de acOes espontaneas das criancas; o projeto de level design construido a partir de ideias
e da analise de jogos similares; dentre outros. O “tormento da criacdo” descrito por Vigotski foi
efetivamente provocado pelo processo vivenciado pelo grupo na intervencao na escola. Colocado
como o “problema” a ser resolvido — criar um jogo digital — foi necessario que novos
conhecimentos viessem a tona para permitir as criancas apresentarem solucdes. NOs ndo as
ensinamos desenhar, escrever, atuar, mas foram justamente esses conhecimentos prévios que
permitiram contextualizar suas criacBes na perspectiva da criacdo do jogo. As criangas ja
conheciam jogos, tanto analdgicos como digitais, mas a desconstru¢do e reconstrucdo desse
conceito foram necessérias a atividade de design do novo jogo.

Os resultados obtidos alinham-se com as diretrizes de Borjesson et al., notadamente nas
atividades realizadas na fase de Envolvimento, que permitiram conhecer as criangas de forma
gradual e promoveram o engajamento e a colaboracdo entre os pares; na flexibilidade do método
que permitiu a adaptacdo conforme as demandas e respostas dos alunos, favorecendo o estimulo
as diferentes competéncias, de acordo com o potencial e necessidades das criancas; a participacao
de pessoas de diferentes niveis de conhecimento — estudantes do ensino basico, estudantes de
graduacdo, professoras/pesquisadoras das areas de computacdo e pedagogia — que enriqueceram
a experiéncia e favoreceram atuar na zona de desenvolvimento proximal das criangas, e portanto
favorecer o desenvolvimento intelectual dos participantes.

A mediacéo das pesquisadoras procurando envolver todas as criangas em todas as tarefas,
possibilitou a participacdo dos estudantes com deficiéncia intelectual, que talvez em outros
contextos ficassem excluidos. A percepcao sobre certas dificuldades das criancas conduziu a
estratégias para estimular o trabalho colaborativo. Em alguns momentos torna-se dificil para as
criangas, mais desenvolvidas intelectualmente, realizarem atividades com as outras, o que ficou
claro em diferentes momentos, entretanto, outras capacidades das criancas com deficiéncia vieram
a tona no processo, percebidas pelos préprios colegas, conforme destaca Leonardo “6 que legal
que o Rapha fez professora!”, referindo-se ao desenho de Raphael. Assim, independentemente de
suas deficiéncias, todas as criangas participaram de forma igualitaria. Nesse sentido, vale salientar
a mediacdo entre as criangas, que inimeras vezes se ajudavam na realizacdo das atividades.

A produgédo de um jogo digital por meio do framework “Eu fiz meu game” mostrou-se
uma abordagem promissora no sentido de promover a coletividade, a colaboragéo, a experiéncia,
a mediacdo simbdlica, a imaginacdo e a criatividade. O eixo de todo o projeto foi 0 novo jogo
digital, em torno do qual todas as atividades e criacBes foram desenvolvidas. Do ponto de vista
pedagogico, 0 processo deve ser mais importante que o produto final — 0 jogo — no entanto deu-
se énfase especial para que este atingisse o grau de qualidade que permitisse as criancas sentirem-
se autoras orgulhosas dos resultados. Isto foi particularmente evidenciado pela publicacéo do jogo
na Google Play, a pedido das criancas. Considera-se, dessa forma, que a pesquisa contribuiu para
ampliar as possibilidades de aprendizagem de todas as criangas, especialmente aquelas com
deficiéncia intelectual, as quais viveram a experiéncia de interacdo e de criacdo em atividades de
jogos, ampliando seu universo de imaginagédo e materializacédo de sua criatividade.

Do ponto de vista da aplicacdo do framework em outros contextos escolares, temos como
trabalhos futuros novas intervengdes a serem feitas no sentido de avaliar outras possibilidades,
como grupos maiores de criangas, por exemplo. Outro aspecto que pode ser explorado é
implementar o framework com grupos heterogéneos em diferentes aspectos do utilizado nesta
pesquisa, como criancas de faixas etarias distintas e frequentando diferentes classes na escola (ano
escolar), assim como criangas com outras deficiéncias, diferentes classes sociais ou econdmicas.
Essas diferencas podem trazer novos desafios a implementacdo do framework e a articulagao de
estratégias que precisardo ser adotadas para bem conduzir o projeto. Novos resultados, nesse
sentido, irdo enriquecer a pesquisa e trazer outras possibilidades, seja em termos de
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desenvolvimento cognitivo dos envolvidos, seja na questdo da inclusdo escolar de alunos com
deficiéncia.
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