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Figura 1: Frame da tela inicial do protétipo

REsumMO

As criangas expressam suas ideias ¢ impressdes de nosso mundo
através da arte. Essa pesquisa visa compreender meios de
apresentar essas representacdes, especificamente as graficas, no
formato de um jogo digital, valorizando a cultura da infancia. A
pesquisa sera realizada em creches com criangas de dois a quatro
anos. Sera desenvolvido um jogo digital em conjunto com as
criangas que envolvera seus interesses ¢ sua produgdo artistica de
forma a valorizar sua capacidade de expressdo. Dessa forma sera
possivel sua inser¢do como produtoras, ndo somente consumidoras,
em um mundo cada vez mais digital. A partir de observagdes das
acdes e interesses das criangas serd proposto um projeto no qual
elas escolherdo o tema e principais interagdes para a criagcdo de um
jogo digital simples, que possa ser jogado em computadores,
celulares e tablets.

Palavras-chave: Educagdo infantil, educacdo artistica, jogos
digitais.

1 INTRODUGAO

As criangas expressam suas ideias e impressdes de nosso mundo
através da arte, nos informando, a partir de seus desenho e palavras,
como percebem o funcionamento de sua sociedade e dos elementos
que a compdem, segundo o Referencial Curricular Nacional para a
Educacgdo Infantil[1]. Trabalhar com essas criancas através de
projetos, potencializa a sua capacidade de compreensdo,
comunica¢do e elaboragdo dos estimulos[2]. Dessa forma, essa
pesquisa ira propor atividades que desenvolvam essas capacidades
artisticas a uma turma de criancas entre dois e quatro anos.
Apresentara o resultado grafico criado pelas criangas através de um
jogo digital, valorizando assim essas produgdes e evidenciando aos
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jogadores sua capacidade criadora e de colaboragdo com a cultura
visual da nossa sociedade. Essa pesquisa pretende mostrar tanto aos
adultos, professores e guardides, quanto as criangas o potencial que
estas possuem, a0 mesmo tempo que busca combater a ideia de que
jogos digitais ndo possuem aspectos positivos na aprendizagem das
criangas. Tratando essas produgdes, que muitas vezes representam
as opinides e elaboragdes sempre em desenvolvimento durante a
primeira infancia, com seriedade recebemos em troca a dedicacao,
fortalecimento da autoestima, desenvolvimento cognitivo e social
das criangas.

Dessa forma, iremos explorar com as criangas a possibilidade
de criar um jogo digital que envolva seus interesses, hipoteses e
opinides, comunicadas através de sua producdo artistica a fim de
que possamos criar em conjunto um aplicativo jogavel, que valorize
sua capacidade de expressdo. Assim sera possivel sua inser¢ao
como produtoras, ndo somente consumidoras, da tecnologia digital
que se torna cada vez mais parte do nosso cotidiano. Acredito que
0 jogo digital valorize de uma maneira diferente do que a exposi¢do
dos trabalhos na parede, por sua capacidade de encantamento e pelo
protagonismo em que as criangas terdo no seu desenvolvimento.

2 ABORDAGEM REGGIO EMILIA

A abordagem de Reggio Emilia foi desenvolvida no municipio de
Reggio Emilia, na Itilia, no final da Segunda Guerra Mundial.
Iniciou através de uma escola criada voluntariamente pelos pais dos
alunos, que atraiu atencdo do pedagogo e psicologo Loris
Malaguzzi. Logo mais escolas surgiram e hoje o municipio ¢
reconhecido e pesquisado internacionalmente por sua filosofia[3].
Essa abordagem focada na primeira infincia possui uma
metodologia de ensino que envolve grandes projetos ¢ a expressao
através das artes visuais. Os projetos propostos as criangas sdo
estudos aprofundados sobre determinados assuntos, adequados a
faixa etaria e pensados de forma a aproveitar seus interesses e
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cotidiano. Buscam abrir didlogos com os quais as criangas possam
contribuir, expressando suas vivéncias e pontos de vista.
Supermercados, dinossauros, a cidade onde vivem, qualquer
assunto que gere uma discussdo € visto como valido na exploracdo
do mundo e por conseguinte como forma de construgdo de
conhecimento[4].

Por sua idade, entre zero e seis anos, as criangas ainda ndo
desenvolveram plenamente formas de comunicagdo verbal ou
escrita e a representagdo de ideias através das artes visuais entram
na abordagem como a forma de expressdo utilizada para que elas
possam expor suas ideias, hipoteses, argumentos e sentimentos
sobre os assuntos propostos. Diferente de outras escolas em que os
desenhos sdo vistos como decorativos, em Reggio Emilia eles sdo
valorizados pelo seu processo e¢ como parte da construgdo e
expressdo do conhecimento. Sdo estudados pelos professores e
utilizados para compreender cada crianga e turma, de forma que as
proximas atividades possam ser adequadas a elas e seu ritmo de
aprendizagem. A exploracdo de materiais com os quais as criangas
podem criar, desde lapis e papel, a sucata e agua é direcionada no
sentido em que faz parte de um grande planejamento e livre, pois
as criangas s@o incentivadas a encontrar seu modo de aprender,
descobrir e questionar sobre o mundo.

Embora essa abordagem utilize planejamentos para o ano
escolar, ela busca sua flexibilizagdo, reconhecendo que cada turma
vivera um contexto diferente, seus interesses e formas de expressao
serdo variados, mesmo que a proposta seja a mesma. Assim,
existem objetivos a serem alcancados, mas o processo respondera
as exigéncias e expectativas das criangas, buscando trabalhar com
as incertezas ¢ inovagdes que possam surgir, reconhecendo a
identidade individual do grupo. Para que esse curriculo emergente
funcione, existe um trabalho minucioso de documentagdo das
acgOes, reagdes, palavras e producgdes das criangas, buscando
compreender o que e como as criangas estdo aprendendo.
Juntamente com a atengdo que ¢ dada para o cotidiano das criangas
e sua individualidade, algumas horas semanais dos professores sdo
dedicadas para a analise dos dados coletados e discussdes em
grupos sobre os caminhos a serem seguidos com as turmas.

2.1 Relagéo da pesquisa com Reggio Emilia

O foco dessa pesquisa sera trabalhar o desenvolvimento grafico
como forma de expressdo, os interesses das criangas € a exposicao
do resultado criado por elas na forma de um jogo digital. Formas
de ver e representar o mundo serdo trabalhadas através de
atividades e questdes que deverdo ser hipotetizadas e solucionadas
pelas criangas. Elas serdo incentivadas a utilizar seu modo tinico de
ver o mundo. Nessas atividades o fazer artistico visa desenvolver
as habilidades de criagdo, expressdo, sensibilidade e estéticas das
criangas.

Utilizando os preceitos de Reggio Emilia descritos acima,
buscaremos a flexibilidade e reconhecimento das vontades das
criangas, sem perder de vista os objetivos de desenvolvimento de
habilidades e divulgagdo das capacidades das criangas, assim com
a quebra de preconceitos em relagdo do jogo digital dentro da sala
de aula. O contato que elas tém com midias digitais, principalmente
os jogos, serd estudado e levado em consideragdo para que
possamos compreender como se relacionam e criarmos uma
construcdo de jogo se adapte as expectativas dessas criangas,
através da busca de referéncias ja existentes nas turmas ou mesmo
a necessidade de introduzir esses meios.

Os contetdos e temas que regerdo as atividades das quais sera
colhido o material para a criagdo do jogo partirdo da observagio
dos grupos de criangas, as propostas de atividades baseadas em seus
interesses ¢ formas de expressdo artistica de sua preferéncia.
Buscaremos sempre com que elas sejam as autoras principais desse
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projeto e que os propostas e programag¢ao do jogo sejam um suporte
para sua individualidade. Elas ser@o incentivadas a se expressarem
através das artes visuais, pois, embora toda forma de expressdo seja
valida, para os propositos dessa pesquisa serd necessario termos
resultados representativos graficos que possam ser digitalizados
por meio de foto ou scanner.

3 METODOLOGIA DO PROJETO

Para ser realizado, o projeto serd dividido em trés etapas principais.
A primeira etapa que sera a base guiadora das restantes serd a
observagdo e compreensdo da turma e as criangas que a compdem,
seus interesses e aptiddes mais e menos desenvolvidas.
Compreender a turma sera essencial para a realizagdo do restante
da pesquisa, ja que ela busca promover tanto a individualidade das
criangas quanto sua identidade como grupo. Serd pensado, nesse
momento qual a melhor proposta para que eles se sintam detentores
das atividades a serem desenvolvidas e por consequéncia do jogo
que resultara delas.

A partir dessas observagdes sera formulado o plano de ensino

com atividades que trabalhem essa tematica e as habilidades da
turma, reforgando a expressdo artistica das criangas, reconhecendo
e respeitando suas individualidades. Embora os conteudos sejam
definidos pelas criangas, também serdo respeitados os planos ja
existentes da creche na qual o projeto sera aplicado.
Ao longo desse processo o material grafico produzido sera coletado
para que faca parte do jogo digital simples que sera desenvolvido
na etapa seguinte. Ele sera otimizado de forma a ser adequado para
aidade das criancas, levando em considerag@o seus conhecimentos
prévios sobre midias digitais e quais habilidades ja possuem em
relagdo as regras e interagdes que esses aplicativos permitem. Dessa
forma, desejamos criar um jogo digital que reflita a personalidade
da turma, seja significante para eles, para que possam se reconhecer
no jogo e como possiveis produtoras de conteido e que seja
divertido.

4  PROTOTIPO

Para testar a potencialidade dessa pesquisa foi desenvolvido um
protétipo de jogo digital utilizando os projetos Bicitante[5] e Tutto
Reggio[6], desenvolvidos em creches do municipio de Reggio
Emilia. Nesses projetos as criangas representaram a cidade onde
moram e seus meios de transporte, ambos assuntos presentes em
seu cotidiano. Exatamente por terem contato diario com esses
assunto e por consequéncia possam falar com propriedade a
respeito de suas impressdes, ¢ um tema rico para ser investigado a
fundo. Dessa forma, sdo criadas propostas que incentivem o
pensamento critico desde a infincia, assim como a observagao ¢ o
questionamento de fatos que muitas vezes aprendemos a aceitar
como verdades unicas.

A partir das representagdes desses projetos ja realizados,
montamos um jogo, utilizando o que as criangas nos contam através
das imagens para recriar a cidade onde vivem virtualmente. E
possivel escolher uma entre trés personagens ¢ passear de bicicleta
pelas expressodes artisticas das criangas, podendo assim visitar de
forma turistica seu ponto de vista. O jogo inicia com os desenhos
apenas em linhas e ao chegar no final de cada nivel o jogador colore
a cidade com uma cor primdria. A tematica da mudanga de cores
foi escolhida por ja haver trabalhado com esse topico no projeto de
extensdo "A cor como estimulo sensorio motor: cobrindo lacunas
na educag@o em artes visuais para a primeira infancia", realizado na
Creche Francesca Zacaro Faraco (Creche da UFRGS) e saber ser
um tema potente na educacdo infantil[7]. Mesmo sendo elementos
explorados nas escolas através de pinturas, e da cultura midiatica
através de personagens associados as cores, muitas vezes ndo ¢
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realizada uma reflexdo sobre a utilizagdo e propriedades
especificas, negligenciando um conhecimento importante para a
expressdo grafica das criangas.

escethe sua bick:
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Figura 2: Frame da selec¢éo de personagens do prototipo.

Figura 3: Frame do nivel final do prototipo.

Buscaremos agora dar continuidade ao projeto de forma
personalizada, desenvolvendo a ideia da ambientagdo do jogo e
seus desafios junto com as criangas e professoras. Dessa forma, o
jogo digital sera uma forma de desenvolver e valorizar as diferentes
linguagens com as quais as criangas podem se expressar.

5 CoNCLUSAO

Nessa pesquisa serdo estudado os interesses das criangas, sua
relagdo com jogos digitais e suas formas de expressdo artistica. O
processo de criagdo do jogo buscara desenvolver a representagao
simbolica na forma de desenhos, pinturas, esculturas, etc., das
hipdteses e impressdes sobre o mundo que a crianga possui,
apresentadas conforme sua individualidade. Valorizamos essa
evolucdo na aprendizagem pois ¢ nesse momento que as criangas
incorporam os codigos de representacdo essenciais para a
comunicagdo com outros individuos[3]. J& o resultado final em
forma de jogo tera como objetivo ndo somente o divertimento das
criangas, mas serd utilizado como uma forma de educar pais e
professores sobre suas capacidades e processos de aprendizado,
além de valorizar sua producdo, ao expd-la de forma inusitada e
fortalecer a auto-estima das criangas, no momento em que
reconhecem suas obras no ambiente digital e ao vencerem desafios,
através do desenvolvimento de um jogo adequado para a sua idade.
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