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REsumo

O Design de Games é muito semelhante ao Design Educacional,
pois associa principios da aprendizagem e por isso pode contribuir
com as instituicdes de ensino na melhoria dos processos
educacionais. O objetivo desse artigo € relatar a experiéncia do
projeto de Oficina de Games, da Escola Municipal de Ensino
Fundamental Castro Alves (Santa Maria/RS), onde alunos do 7°
ano ao 9° ano produzem games para auxiliar no ensino e
aprendizagem na escola, bem como games para o Programa
Municipal de Educacdo Fiscal e para cursos da salde da
Universidade Federal de Santa Maria (UFSM). O desenvolvimento
de competéncias nos alunos como colaboragdo, organizagdo,
concentracdo, protagonismo, entre outras e até melhoria no
rendimento escolar, além de uma formagdo na cidadania, sao alguns
dos primeiros resultados da Oficina de Games.
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1 INTRODUCAO

Platdo, Filésofo Grego, na sua obra A Republica, nos fala sobre
como deve ser conduzida a educacéo e para surpresa de todos, ele
dizia que o ato de educar nas varias disciplinas ndo podia ser
imposto a forca nas criangas, mas sim que fosse como um jogo,
onde se observaria a disposicdo natural de cada um. Naquele
tempo, os grandes filésofos ja compreendiam que cada crianga,
cada aluno tem seu préprio ritmo de aprendizagem, tem seu préprio
estilo de aprendizagem, algo que estamos comprovando e
ratificando atualmente pelos estudos e pesquisas da ciéncia [4].
Mesmo com todas essas comprovacdes sobre como ocorre o
aprendizado, até mesmo que o ser humano é dotado de multiplas
inteligéncias ainda temos uma escola nos moldes do século XIX
[1]. Diante desse contexto pode-se trazer para luz dessa discusséo
a pesquisa realizada pelo INEP (Instituto Nacional de Estudos de
Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira), em 2012, que fez um
levantamento do cendrio atual da educacdo em nosso pais e
comprovou que a cada 100 alunos que entram no ensino
fundamental, 44 chegam ao ensino médio e apenas 12 atingem a
universidade. Esses dados comprovam que a educagdo em nosso
pais precisa de mudancas, mesmo porque algumas das causas
levantadas para esse resultado € a falta de motivacao dos estudantes
diante de moldes e metodologias tradicionais utilizadas pelas
instituicdes de ensino.
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Os recentes estudos cientificos [4] comprovam o quanto precisa-se
mudar a forma como se trabalha a aprendizagem, comprovada pelas
palavra de Moretto [2] quando diz que, “aprender é construir
significados e ensinar é oportunizar essa constru¢do”, levando-se a
concluséo que uma mudanca na educacdo é urgente.

Nessa era interconectada novas competéncias séo exigidas no
mercado de trabalho entre elas a colaboracdo, criatividade,
raciocinio légico, resolucéo de problemas, autonomia, capacidade
de escolha e dialogo, por isso as institui¢des escolares precisam de
muitas inovagdes para preparar 0 jovem para essa nova era de
relagBes sejam pessoais, sociais e profissionais.

Desde o inicio da revolugédo industrial passamos por 3 fases, sendo
em um primeiro momento a passagem dos processos manuais para
mecanizados, na sequéncia temos uma segunda fase onde surge a
eletricidade, e a terceira fase com revolugdo da informacéo.
Atualmente vivenciamos a Quarta Revolugdo industrial,
constituida pela ascencdo da internet das coisas, rohos,
biotecnologia, drones, inteligéncia artificial, nanotecnologias, etc.,
e devido a isso é preciso repensar os modelos educacionais.
Dentro dessa realidade que chegamos no uso dos games na
educacdo, como uma possibilidade de potencializar a aprendizagem
e desenvolver novas competéncias necessarias ao século XXI.

O presente artigo é o relato de experiéncia de um projeto de Oficina
de Games, em uma Escola Municipal de Ensino Fundamental, no
sul do pais, por meio da criagdo de games para educagdo e
cidadania.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Huizinga [3] nos fala que o jogo é algo natural do ser humano,
sendo que o ltdico da cultura teve sua origem no jogo e que quando
nos envolvemos na dindmica de um jogo estamos imersos no que
ele denominou, Circulo Méagico, um momento de grande fluxo de
criatividade e aprendizagens.

Mattar [4] afirma que para o aprendizado ocorrer de forma efetiva
é preciso motivacdo, algo que 0s games conseguem com muito
sucesso, pois permitem um grande envolvimento, ainda mais
quando desenham uma longa curva de aprendizado, que ndo
encontramos no modelo atual de educacgdo, onde se prioriza o
conhecimento separado da acdo e da identidade.

Além disso existe uma correlagdo muito forte nas atitudes
desenvolvidas pelas criangas quando estdo jogando, no circulo
magico [3], com os principios do método cientifico, que sdo a,
hipbtese, nova sondagem e novo pensamento [5].
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O games além de potencializar as aprendizagens tem a capacidade
de desenvolver competéncias como concentracdo, planejamento,
autoconhecimento, organizacéo, autocontrole, meméria de trabalho
e flexibilidade [6], que vdo ao encontro das competéncias
necessarias para o século XXI, diante da Revolugéo 4.0.

Entdo, como utilizar os Games para potencializar as Aprendizagens
e desenvolver Competéncias? Diante do exposto pode-se citar 4
possibilidades:

1) Como um complemento para reforgar algum contetdo;

2) Dentro da trilha de aprendizagem fazendo que com desenrolar
do game seja a aprendizagem;

3) O aluno cria um game que possa melhorar a compreensdo de
determinado contetdo em equipe.

4) Atividades de Aprendizagem Gamificadas (Gamificacao)
Dependendo da situacdo um mosaico dessas alternativas.

Em todas as situagdes o professor e aluno estdo juntos no processo
com muito dialogo e criatividade, isto €, ambos aprendem.

O Design de Games é muito semelhante ao Design Educacional,
pois associa principios da aprendizagem e por isso pode contribuir
com as instituicbes de ensino na melhoria dos processos
educacionais [4].

3 OFICINA DE GAMES

A Oficina de Games, da Escola Municipal de Ensino Fundamental
Castro Alves iniciou suas atividades em junho de 2016, a partir de
uma atividade de aprendizagem baseada em projetos, que tinha
como objetivo desenvolver a¢cBes de combate ao mosquito Aedes
aegypti.

Desde 2015, um professor da Universidade Federal de Santa Maria
(UFSM), ligado ao Nuacleo de Tecnologia Educacional
(NTE/UFSM), desenvolve um trabalho voluntario na escola, em
parceria com a UFSM, por meio de projetos em Educagdo em
Saide com turmas dos 5° anos ao 9° anos. Entre as acoes
desenvolvidas até entdo foram projetos sobre o combate as Pragas
Urbanas, combate ao mosquito Aedes aegypti, Primeiro Socorros
para Criancas e Horta Orgénica.

O projeto da Oficina de Games inicia suas atividades envolvendo
alunos dos 7° ao 9° anos na criagdo de games com objetivos
educacionais.

O desenvolvimento de competéncias nos alunos como colaboragéo,
organizagdo, protagonismo, entre outras e até melhoria no
rendimento escolar sdo alguns dos primeiros resultados da Oficina
de Games. O aprendizado em conjunto de alunos e professor tem
permitido trilhar novos caminhos com muitos desafios e vitorias. .

3.1 Atividades desenvolvidas

Na primeira fase do projeto os alunos foram reunidos na sala de
informatica da escola, em um encontro semanal, no horario inverso
as aulas, e foram desafiados a mostrarem o0s games que gostavam
de jogar, trocar experiéncias e formar espirito de equipe. Logo em
seguida comegou-se a trabalhar com inimeras plataformas para
desenvolvimento de games.

Na segunda fase o professor fez uma aula expositiva e pratica sobre
0S passos para desenvolvimento de um game, baseado no Game
Design Canvas!, mostrado na Figura 1. Logo apds todos puderam
exercitar sobre criacdo de elementos para 0s games com a
plataforma Piskel?.

! https://www.facebook.com/gamedesigncanvas/
2 http://www.piskelapp.com/

3 https://scratch.mit.edu/

4 https://www.blender.org/

5 https://godotengine.org/
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Figura 1: Game Design Canvas

Na sequéncia foi aprendido nogdes de programagdo com o
Scratch®, por meio do desenvolvimento de pequenas animagdes e
games, porém, os alunos desejavam desenvolver games mais
aprimorados partindo para conhecer as Games Engines.

Em uma terceira fase da oficina ja se percebeu a unido de toda a
equipe de alunos e necessidade de incentivar cada vez mais
trabalhos colaborativos. Os alunos foram divididos em equipes e
cada uma ficou responsavel por conhecer e praticar as novas Games
Engines com o apoio e monitoria do professor que também
aprendia em conjunto com os alunos.

Dentre as Games Engines optou-se por ferramentas gratuitas, entre
elas o Blender*, Godot Engine®, Unreal Engine®, Unity” e
Fazgame®, que disponibilizam versdes livres com bastante
recursos. Ainda uma equipe ficou responsavel pela criagdo dos
roteiros, Storytelling dos games. Sendo assim chegamos a quarta
fase da oficina onde se inicia o desenvolvimento dos games e
publicacéo.

Uma equipe também ficou responsavel pela criacdo de Aplicativos
Android utilizando a ferramenta App Inventor MIT?, que é gratuita
e a plataforma Appsgeyser°.

E necessario pontuar que todo o aprendizado das Games Engines
foi baseado na pesquisa dos alunos em tutoriais e cursos online
gratuitos, demonstrando o grande potencial desses jovens para
serem protagonistas e autbnomos em seu aprendizado, tendo o
professor aprendido em conjunto durante todo esse processo.

As metas para o futuro séo a publicagdo dos Games 3D, que estéo
em fase de producdo e desenvolvimento, criacdo de um blog para
divulgar os games publicados e a¢des, concep¢do de mais games
para escola e de cursos online para disseminar o0 conhecimento para
outras instituicBes de ensino.

Assim por meio dessas atividades e a¢des os alunos desenvolveram
vérias competéncias como colaboragdo, organizacdo, raciocinio
I6gico, atengdo, resolucédo de problemas e persisténcia.

3.2 Resultados obtidos

Entre os resultados alcancados até o momento estéo:

3.2.1 Game Aedes Kombat

Criac8o de um game, na plataforma FazGame, com orientacoes
sobre 0 combate ao mosquito Aedes aegypti, em uma acdo de
educacdo em salde. Ainda foi desenvolvido uma versdo para

® https://www.unrealengine.com/en-US/blog

7 https://unity3d.com/pt

8 https://www.fazgame.com.br

% http://appinventor.mit.edu/explore/index-2.html
10 https://www.appsgeyser.com
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criancas de 4 a 5 anos por meio da criagdo de um Aplicativo
utilizando a Plataforma App Inventor do MIT, que € gratuita.

3.2.2 Games Educativos para Escola

Desenvolvimento de Games para professores da escola, para apoiar
0s processos de aprendizagem, utilizando a plataforma FazGame e
o portal Classtools.net!?, que permite criar pequenos games estilo
Arcade sobre qualquer contetido escolar. Na figura 2 pode-se ver o
Game Matefera criado para ensinar OperagBes matematicas e
educacéo financeira para alunos dos 4° e 5° anos do Ensino
Fundamental, por meio da plataforma FazGame.

Figura 2: Game MateFera sobre Educagéo Financeira

3.2.3 Games sobre Educacao Fiscal

Criacdo de um Game sobre Educacdo Fiscal, na plataforma
FazGame, em parceria com a Prefeitura Municipal, sendo uma agéo
de cidadania, onde os alunos tiveram que aprender sobre educacéo
fiscal, que tem por objetivo conscientizar os estudantes para
fiscalizar a arrecadagdo e gastos publicos. A equipe da prefeitura,
acompanhou de forma colaborativa todos o0s passos de produgdo,
testagem e pds-producéo do jogo.

O game foi langado em um evento na escola com a presencga do
Vice-prefeito e autoridades municipais, permitindo a escola
reenvidicar recursos para a reforma da quadra de esportes |,
conforme o conteddo da narrativa do game. Na figura 3 € mostrado
uma cena do game EduFiscal.

5 Pomue devenros exigr MNota Fiscal quando
f COTIXanos e mercadona ou senigo’?

Para registrar nossa compra.

Figura 3: Cena do Game EduFiscal

1 http:/fwww.classtools.net/
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3.2.4 Games sobre Educacéo em Saude

Parceira com Cursos da Satde/UFSM e com a APEMSMAR
(Associagdo dos Portadores de Esclerose Multipla de Santa Maria
e Regido) para criagdo de um game sobre Esclerose Miultipla,
aproximando a Universidade da Escola, bem como uma
oportunidade dos alunos aprenderem novos conhecimentos
passando a ser agentes de transformacéo social na satde.

3.2.5 Monitoria de cursos no NTE/UFSM

Participacdo dos alunos como monitores nos cursos/oficinas Games
na Educacéo e Aplicativos Android para docentes e pos-graduandos
no NTE (Nucleo de Tecnologia Educacional) da UFSM.

3.2.6 Oficina de Games Mobile

Visita a outras escolas para levar a ideia de criacdo de games pelos
alunos, objetivando melhorias na aprendizagem e desenvolvimento
de novas competéncias.

3.2.7 Games 3D em desenvolvimento

Atualmente esta em desenvolvimento 2 games em 3D:

- O Game Aedes Kombat esta sendo criado uma versdo 3D na
Game Engine Unity como pode ser observado na Figura 4;

- O Game EduFiscal esta em desenvolvimento uma versao 3D
na Game Engine Unreal Engine, como pode ser observado na
Figura 5.

Figura5:  Game EduFiscal em criacdo no Unreal Engine

3.3 Games e App publicados

Os seguintes Games e Aplicativos ja estdo publicados!?:

12 Todos esses Games podem ser conferidos acessando a Fanpage
do Projeto e clicando no botdo JOGAR:
https://www.facebook.com/oficinagamesemefcastroalves/
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Aedes Kombat — Combate ao Mosquito Aedes aegypti
diercionado a estudantes do Ensino Fundamental Anos Finais.

EduFiscal — Ensinar sobre Educagdo Fiscal para estudantes do
Ensino Fundamental Anos Finais.

Aedes Kombat Junior — App Game de Combate ao Mosquito
Aedes aegypti direcionado a criangas de 4 a 5 anos.

Matefera — Ensinar Operages Matematicas e Educacdo
Financeira para estudantes do 4° ao 5° Ano do Ensino Fundamental.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Os games tem grande relevancia na aprendizagem e precisam ser
bem planejados e trabalhados pelos educadores, pois como diz
Moretto (2010), aprender é construir significados e ensinar é
oportunizar essa construcdo, e nada mais significativo do que
trabalhar com a criacdo e desenvolvimento de games de forma
colaborativa entre alunos e professor.

Na experiéncia da Oficina de Games pode-se constatar a aquisi¢do
de um aprendizado muito significativo para todos alunos
envolvidos, seja pesquisando sobre um tema, aprofundando um
determinado conhecimento para inserir na trilha do game,
conhecendo novas teorias, amadurecendo sua cidadania na busca
por games que conscientizassem e sensibilizassem a comunidade
escolar sobre problemas sociais, politicos ou econémicos. Além
disso estimulou o desenvolvimento de importantes competéncias
como colaboragéo, organizagdo, protagonismo, entre outras e até
melhoria no rendimento escolar de todos alunos envolvidos.

Esses alunos passaram a ver novas possibilidades de futuro seja nos
estudos como no caminho profissional, abrindo novos horizontes
em suas vidas e a possibilidade de intervirem e serem agentes de
transformagdo para melhoria da sociedade utilizando como
instrumentos os games, tornando-se Designers do Futuro.
McGonigal [7] nos diz que “as pessoas que entenderem o poder e 0
potencial dos jogos, tanto para nos tornar felizes quanto para mudar
a realidade, serdo aquelas que inventardo o nosso futuro. ”
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