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Figura 1: Exemplos de telas principal e interna da interface grafica proposta para o jogo GAMEDUCA

Resumo

Em meio a difusdo dos artefatos tecnolégicos no
cotidiano de jovens e criangas, o campo de atuagdo da
escola ultrapassa os limites fisicos e atinge as
ferramentas virtuais interativas. Os jogos digitais, cada
vez mais presentes no cotidiano dos alunos, podem ser
uma rica ferramenta a ser utilizada pela escola para o
desenvolvimento de suas habilidades e competéncias.
Nesse contexto, o presente artigo tem o objetivo de
apresentar o resultado parcial do projeto de pesquisa
GAMEDUCA: ensino da histéria da arte com jogos
digitais, que visa ao desenvolvimento de um jogo
multiusudrio a ser utilizado como instrumento didético
para o ensino/aprendizagem da histdria da arte.

O jogo possibilita que seus usudrios atuem
(individualmente ou em grupo) como curadores,
definindo conceitualmente suas galerias de arte. O
usudrio € estimulado a atuar em um museu virtual ao
propor exposi¢des norteadas por temas geradores. O
objetivo € instigar a andlise critica da histéria da arte
por meio de exercicios como a proposi¢do de textos
curatoriais e de fichas catalograficas. O jogo atua como
uma rede social que instiga a construcdo de lacos
interpessoais e desenvolve habilidades de socializag@o.
Sendo um jogo em rede, o GAMEDUCA estimula a
interatividade entre seus jogadores, trabalhando sob
uma perspectiva socioconstrutivista.
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1. Introducao

Nos dias atuais, os individuos tém contato com o
universo computacional cada vez mais cedo. Percebe-
se que a abertura deste universo no cotidiano das
criangas vem modificando a maneira como elas se
relacionam com a informagao, e, consequentemente, o
modo como se envolvem com os espacos formais de
aprendizagem, destacando-se a escola. Nesse contexto,
as novas tecnologias modificaram radicalmente o perfil
dos alunos e, consequentemente, o formato do sistema
educacional.

Os alunos de hoje simbolizam as primeiras
geragdes que cresceram cercadas pelos artefatos
tecnolégicos e pelo advento da internet. Os jogos
digitais e as redes sociais sdo partes integrantes do
cotidiano desses jovens. A intensa interagdo dos alunos
com as novas tecnologias formou uma geracdo de
alunos que processam e pensam as informacdes de
forma peculiar. Acostumados com a interatividade, os
nativos digitais ndo se contentam em apenas receber
passivamente contetidos, pois desejam o poder de
manipular e produzir informag¢do, como o leitor
imersivo de Santaella [2004]. Atualmente, um dos
grandes desafios para o sistema educacional é o de
propor modelos que considerem os alunos como
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sujeitos ativos que manipulam e modificam os
contetddos escolares. No ambito do ensino da histéria
da arte, deve-se revisar os preconceitos sobre o que se
entende como arte e cultura e sobre a finalidade da
educagiio dos tempos atuais. Nesse sentido, os jogos
digitais surgem como importante ferramenta
pedagdgica, seja  por integrar o dia-a-dia dos
estudantes, seja por promover a socializacdo e o
aprendizado de forma lddica. Percebe-se que, cada vez
mais, 0s jogos estdo presentes na educagdo e formacdo
da subjetivacdo de criancas e jovens devido a sua
répida proliferacdo e facilidade de acesso, estando
disponiveis hoje tanto na internet como em celulares e
consoles.

No contexto de ensino das artes, os jogos trabalham
a subjetividade dos alunos estimulando a capacidade de
percepcdo e a sensibilidade. Além dos aspectos
técnicos que facilitam sua reproducdo e distribui¢do no
contexto educacional, percebe-se também a urgéncia
na criagdo de uma atmosfera lidica na sala de aula que
contribua para o processo de aprendizagem do aluno.
Ao brincar, as criangas se colocam em um estado fértil
e aberto, favorecendo e estimulando processos
criativos. Enquanto jogam, os alunos desenvolvem
habilidades de linguagem, socializa¢cdo, comunicagdo,
expressdo e raciocinio. Os jogos também incitam a
curiosidade e a autoconfianga dos usudrios. Eles unem
teoria e prdtica criando ambientes ideais para o
aprendizado e para a interioriza¢do dos conhecimentos
e das informagdes adquiridas.

Por isso, reconhece-se 0s jogos como uma potente
ferramenta pedagdgica e, consequentemente, um
grande campo de atuacdo do Design de Interacdo, que
muito pode contribuir no planejamento de objetos de
aprendizagem, desde o planejamento de uma estrutura
de jogabilidade, até no desenho dos elementos
multimidia propriamente ditos. A partir dessa
perspectiva, a proposi¢@o e o desenvolvimento do jogo
ndo estdo focados apenas na interface grafica, mas nos
meios de aprendizagem que serdo mediados pelos
artefatos no contexto escolar de uso. Assim, apresenta-
se no presente artigo o percurso projetual do jogo
GAMEDUCA, que adotou wuma abordagem
transdisciplinar como eixo articulador para cria¢do do
objeto de aprendizagem multimidia.

2. Trabalhos Relacionados

Para a concepcio do GAMEDUCA ndo foram
enfatizados outros jogos criagdo de museus virtuais,
mas redes sociais existentes, ja que o foco pretendido
foi o aspecto de comunica¢do e interagdo a ser
propiciado aos seus usudrios. Nesse sentido, algumas
das principais ferramentas de comunicacdo de redes
sociais utilizadas no Brasil foram analisadas, visando
fornecer ao usudrio uma estratégia ja conhecida de
interacdo e a0 mesmo tempo estimuld-lo a se manter
conectado ao jogo. Foram considerados o Twitter, o
Facebook, o Orkut, o Yahoo respostas e o uso de
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ferramentas de féruns, comuns em comunidades on-
line.

O Twitter e o Facebook utilizam uma maneira
considerada efetiva de comunicagdo pelo uso de
microblogs que mantém os usudrios conectados em
rede atualizados quanto ao que estd acontecendo no
momento. No entanto, as mensagens instantaneas do
Twitter sdo efémeras e permitem um recorte apenas do
que estd acontecendo no momento na rede. Por isso,
outros recursos ja utilizados em féruns foram
estudados visando criar uma solucdo hibrida, com
caracteristicas dos dois sistemas. Além disso, outro
recurso considerado interessante no Facebook, também
presente no Orkut, foi a possibilidade de criar
agrupamentos de acordo com o interesse dos usudrios.
Por meio desses recursos, as pessoas podem incluir
informacdes sobre as obras e exposi¢cdes ou opinides
proprias sobre os conteidos, sendo corrigidas ou
complementadas por outros usudrios de maneira a criar
um histérico da conversa, que pode auxiliar outras
pessoas no seu processo de aprendizagem.

Todas essas caracteristicas devem ser consideradas
na concep¢io do GAMEDUCA com intuito de
proporcionar um ambiente colaborativo de jogo, uma
alternativa a competicdo inerente ao esquema de
pontuagdo pretendido. Ainda, essas caracteristicas
permitem uma melhor qualificacdo dos contetdos das
mensagens, que podem contribuir para a melhoria do
nivel de usabilidade da interface, especificamente a sua
encontrabilidade [Rosenfeld e Morville 2007].

Quanto a sua interface grafica, além das redes
sociais ja citadas, Facebook, Orkut e Twitter, foram
estudadas interfaces utilizadas em sistemas portateis,
como o iOS da Apple, Android do Google e o
Windows Phone 7 da Microsoft. Essas interfaces
possuem maneiras distintas de organizar as
informacdes disponiveis na tela e estruturar a
navegacdo do usudrio. Muitas vezes, essas interfaces
possuem solugdes simples para a apresentacdo de
contetdos fragmentados em um espagco pequeno. As
interfaces do Facebook e do Windows Phone 7
serviram de inspiragdo para o projeto devido a possivel
identidade com o publico pretendido, proporcionada
pela sua dinamicidade. A maneira modular de
organizacdo dos conteidos que possuem pode auxiliar
na composicdo da interface do GAMEDUCA.

3. Percurso metodologico

O percurso metodolégico para criacdo do jogo
GAMEDUCA iniciou-se com a problematizacdo dos
aspectos centrais de um jogo, articulada a um objetivo
pedagdgico especifico, ou seja, o ensino/aprendizagem
da histdria da arte. Esta discussdo envolveu um grupo
transdisciplinar  de  pesquisadores,  abrangendo
designers, historiadores da arte e arte-educadores.
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Nestas discussdes, foram promovidos pequenos
semindrios para revisdo de conceitos e conhecimentos
pertinentes ao tema. Foram discutidos tépicos como os
novos desafios para proposicdo de uma metodologia
subjetiva de ensino da histéria da arte, as Lei de
Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional - LDB, as
possibilidades de aplicagdes e usos de museus virtuais
na educagdo, os conteidos abordados no jogo, a
melhor forma de apresentac@o desses contetdos, o tipo
de jogo a ser escolhido (RPG, MMO, Terceira pessoa),
entre outros. Tais discussdes geraram alternativas e
possibilidades que variaram desde a estrutura do jogo
até suas caracteristicas graficas e formais.

A sua estrutura de navegacdo foi concebida visando
antecipar as possiveis ag¢des dos usudrios, a relacdo
com seus objetivos, as respostas esperadas e seus
contextos de utilizag@o. Para tanto, definido o tema e a
categoria do jogo, caminhou-se para a construg¢do da
sua narrativa de interacdo, conforme proposto por
Mcdonald [2001]. Em seguida, foram definidos os seus
outros elementos estruturais, como a Arquitetura da
Informac@o e os wireframes de sua interface, adotando
a perspectiva de Saffer [2007] quanto a concepgio de
produtos interativos, e também definindo as
caracteristicas de sua narrativa de interagdo, como o
uso de metdforas, o seu nivel de abstracdo ou a
intersecdo entre as agdes, seguindo os pardmetros
propostos por Malouf [2007]. Apés a definicdo da
macronarrativa, buscou-se definir o design dos
elementos graficos componentes da superficie da
interface com a proposi¢do de telas e templates. Em
seguida, foram realizadas andlises de usabilidade de
ambito intrinseco, que visavam a avaliar as telas
propostas sob a luz de parametros de usabilidade
propostos por Bastien e Scapin [1993], de forma a
tornar a interface mais facil de ser utilizada por seus
usudrios.

Com o jogo concebido conceitualmente, iniciou-se
o desenvolvimento do sistema de computagdo,
tornando concretas as caracteristicas pretendidas para o
game e ao mesmo tempo demandando adaptacdes
técnicas e re-concepgdes. Com a implementagdo das
funcionalidades, o jogo poderd ser testado em situacdes
reais de wuso (em escolas e universidades,
supervisionado pela equipe de pesquisa, arte-
educadores e estudantes da licenciatura em Artes
Visuais) para validar os seus pardmetros de acordo
com uma experiéncia concreta, gerando futuros
redesenhos e aprimoramentos.

4. Sobre o jogo

Atualmente, os museus estdo sendo cada vez mais
utilizados pelas instituigdes de ensino como um
importante instrumento para a educagio em artes. Em
um museu, o aluno tem contato com o mais importante
objeto de seu estudo, ou seja, a prdpria arte, em sua
dimensdo histdrica, estética, poética e técnica. Pela sua
relevancia e abrangéncia, o museu de arte foi
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considerado como um tema bastante promissor para o
jogo em questdo.

Um dos conhecimentos que fundamentou a
estrutura do jogo foi o arranjo dos materiais
bibliograficos na biblioteca do alemdo Aby Warburg
[2010]. A organizagdio do acervo em constante
modificacdo mostrou que cada possibilidade de relacdo
entre os fatos poderia corresponder a uma diferente
disposi¢@o dos livros e das categorias. Tal conceito foi
fundamental, pois inspirou o objetivo de construir uma
grande rede de conexdes e associagdes entre as obras
de arte. Assim, o usudrio pode ser estimulado a criar e
a dispor de suas prdprias associacdes e representacdes
no ambiente de aprendizagem.

Partindo do estudo das atividades exercidas para a
montagem e manutencdo de um museu, tais como a
delimitacio de um tema para uma exposi¢do, a
pesquisa de obras para compd-la, a producdo de textos
de apoio e das fichas catalogrificas das obras e a
propria expografia, é possivel pensar estratégias de
design para transportar esta dindmica para um jogo, e
assim, propor as suas regras e sua jogabilidade.

No GAMEDUCA, cada jogador tem um perfil
alimentado com informagdes pessoais (nome, idade,
género etc.) e institucionais (escola, série, turma etc.), e
tem como objetivo montar uma exposicdo virtual. A
montagem da exposicio pode acontecer
individualmente ou em grupo, podendo também ser
orientada por um professor, que igualmente possui
cadastro no jogo. Para a exposi¢do, os jogadores sdo
levados a definir um tema gerador, produzir um texto
curatorial, selecionar e fazer o upload das imagens das
obras (foto, video e/ou som) e alimentar a ficha
historiografica de cada imagem. Em seguida, a
exposicdo pode ser liberada para a visitagdo de todos
os usudrios da internet.

O jogo também prevé a utilizacdo de outros perfis,
como historiador da arte, artista ou restaurador, de
maneira a propiciar a participacio e discussdo acerca
do tema (histéria da arte, museus, obras ou técnicas
especificas) sob diferentes Oticas e perspectivas. Os
diferentes papéis podem ser conquistados por um
mecanismo de pontuagao, definido pela participagdo do
usudrio como o seu nimero de acessos ou comentarios
e pela sua colaboragdo na construgdo das fichas
técnicas de obras ou exposigdes. A possibilidade de
aquisicdo dos perfis diferenciados pela participacdo e
colaborac¢do no jogo também constitui um mecanismo
simbdlico de fomento a atividade na interface.

O jogo funcionard como uma rede social, que
permitird aos espectadores comentar e, caso também
tenham perfil, criar novas exposi¢des incorporando
obras de outras mostras, produzindo assim uma teia
rizomdtica expografica, fazendo com que uma mesma
obra possa estar vinculada a diversos contextos
expograficos. Os jogadores irdo pontuar na medida em
que mais exposi¢des forem montadas, bem como pela
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avaliac@o dos demais usudrios que lhe poderdo atribuir
um valor a cada exposi¢do presente no jogo. Os
usudrios que possuem perfis diferenciados poderdo
atestar ou concordar com os conteddos inseridos e,
para tanto, também fornecerdo pontuacdo ao
colaborador. Os pontos poderdo ser utilizados para
aquisicdo de novas habilidades e, dessa forma,
permitirdo a evolugdo ao longo do jogo. Dessa
maneira, pretende-se conciliar os aspectos de
colaboracdio e competi¢do, visando ndo tornar o jogo
entediante e nem frustrante para as pessoas envolvidas,
conforme proposto por Rabin [2005].

Apbs o teste realizado em parcerias com escolas do
Distrito Federal e com a Universidade de Brasilia, € a
realizagdo de uma exposicdo utilizando o
GAMEDUCA, espera-se poder disponibilizar o jogo
livremente na internet.
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Dessa maneira, o jogo GAMEDUCA combina

caracteristicas de redes sociais existentes, como o
twitter, o facebook ou o orkut, e as insere no contexto
de discussao, aprendizado e produ¢do de conhecimento
sobre histéria da arte, visando tornar atrativa a
dindmica em sala de aula ou as tarefas complementares
realizadas a distancia. Propde-se que o jogo possa ser
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6. Conclusao

Apbs o seu desenvolvimento, pretende-se utilizar o
jogo  GAMEDUCA em contextos reais de
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Akal Ediciones.

frente aos pressupostos pedagdgicos abordados na sua
concepgao.

Entende-se que a criagdo de um jogo virtual
multiusudrio tenha um papel positivo enquanto
instrumento que permite aos alunos vivenciar as
exposicdes e obras em um museu nao circunscrito a um
espaco geométrico ou institucional. Ainda, espera-se
que a troca de experiéncias proporcionadas por esse
objeto de aprendizagem em formato de rede social
estimule os atuais alunos, nascidos no contexto da
cibercultura, na constru¢io do seu processo de
aprendizado, realizado por meio de navegacdes ndo
lineares, dinamicas e fragmentadas.

Também € destacada a atuagdo desses usudrios
nesse processo enquanto co-autores dos contetdos,
uma maneira muito diferente de aprender quando
comparada as atuais abordagens pedagdgicas por eles
vivenciadas.
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