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Resumo— Este artigo apresenta a tese de doutorado que
defende que um processo metodologico colaborativo e
mediado propicia a atuacio criadora de criancas com e sem
deficiéncias no desenvolvimento de jogos digitais. Por meio
da metodologia Design-based Research, definiu-se o
framework “Eu fiz meu game” para a criaciio de jogos por
criancas, o qual foi desenvolvido, aplicado e validado no
contexto escolar, envolvendo quatro criancas de nove anos,
dentre as quais duas com deficiéncia intelectual. O estudo
evidenciou que o design de jogos aplicado a educagio
promove a criatividade, o protagonismo e a inclusiio escolar.

Palavras-chave: inclusdo escolar; ensino fundamental;
prdticas inovadoras; jogos digitais.

1. INTRODUCAO

A tese “Eu fiz meu game: um framework para criagdo
de jogos digitais por criangas” ! [1] apresenta trés
caracteristicas que lhe conferem um carater inovador no
campo da Educacdo, da Educacao Especial e do Design de
Jogos Digitais: resulta de um trabalho interdisciplinar
conectando educagdo, ciéncia da computagdo e design de
jogos; constrdi um processo metodologico exclusivo de
criagdo de jogos que potencializa a colaboracdo e a
mediacdo entre criangas com e sem deficiéncias, em uma
efetiva experiéncia de inclusdo escolar; instaura o
protagonismo das criangas como criadoras de tecnologia, e
ndo somente usuarias.

A pesquisa agregou valor por definir um processo de
desenvolvimento de jogos com e por criangas, mediante
aplicacdo de complexas técnicas de desenvolvimento de
jogos digitais, usualmente aplicados em nivel de graduagéo
e também na industria de jogos digitais. Destaca-se a
participagdo de criangas com deficiéncia intelectual, que
atuaram de forma igualitarias as demais, envolvidas em
atividades de design, projeto, desenvolvimento e avaliagdo
de jogos digitais.

De natureza aplicada e interdisciplinar, a pesquisa
envolveu escola e universidade, e propiciou a promogao de
novas estratégias de ensino e aprendizagem, com o
envolvimento e a troca de saberes entre professores do
ensino comum e especial. A tese apresenta relevante
contribuicdo para a area de Educagdo, notadamente por seu
consistente referencial tedrico-metodologico, que se pauta
tanto nos pressupostos da abordagem historico-cultural de
Vygotski, em seus conceitos de coletividade, colaboragao,
experiéncia e mediagdo simbolica, como na abordagem do
Design Based Research, que requer a resolugdo pratica de
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problemas. Também para a area de Jogos digitais
estabelece perspectiva da adocdo de suas técnicas de
design e produgdo para o desenvolvimento da criatividade
e inclusdo digital de criangas.

Por fim, destaca-se ainda a possibilidade de aplicagdo
imediata, nas escolas em geral, tanto do jogo construido
pelas criangas, intitulado “Os brinquedos que criam vida”
(disponivel na Google Play Store), como da metodologia
de criag@o de jogos validada no processo de investigagao.

A tese de doutorado defendida no Programa de Poés-
graduacdo em Educagdo da Univali (PPGE-Univali) foi
agraciada como melhor tese no Prémio Alexandre Direne
de Teses, Dissertagoes ¢ Trabalhos de Conclusdao de Curso
em Informatica na Educagdo. A premiagdo fez parte do
CBIE — Congresso Brasileiro de Informatica na Educacao,
realizado de 30 de outubro a 1° de novembro em Recife —
PE e foi publicada nos Anais do evento [2].

A autora participou, juntamente com sua colega e
doutora Karla D. P. Cathcart, do SBGames Kids&teens
2017 com o relato de experiéncia: Criangas, jogos ¢
inclusdo: desenvolvendo a criatividade, colaboracdo e
coletividade por meio da criagdo do jogo “Brinquedos que
criam vida”; e do Festival de Jogos apresentando o referido
jogo.

Além desses resultados, a tese também resultou em
outras publicacdes, a saber: [3, 4, 5].

Neste artigo apresentam-se a motivagdo da pesquisa, os
objetivos da pesquisa, a metodologia, os principais
resultados e contribuigdes para as areas de Educagdo e
Jogos Digitais.

II. MOTIVACAO E OBJETIVOS DA PESQUISA

O estudo teve por objeto a criacdo de jogos digitais por
criancas. A motivagdo para a pesquisa se deu pelos
trabalhos pretéritos referentes ao desenvolvimento de
jogos digitais acessiveis ¢ o envolvimento de criangas por
meio do design participativo. Em particular a criagdo do
jogo “A busca da flor” [6] despertou o interesse em
investigar como se deve dar o processo de criagdo de jogos
digitais para promogdo da criatividade e protagonismo em
criangas no contexto escolar.

O estudo embasa-se nos pressupostos de Vygotski
estreitamente relacionados a aprendizagem de alunos, em
especial daqueles com deficiéncia intelectual e sua
inclusdo escolar: a coletividade, a colaboracao, a
experiéncia, a mediagdo simboélica, a imaginagdo e a
criatividade [7, 8, 9, 10, 11].

Outro aspecto motivacional foi a constatagdo de uma
caréncia de pesquisas no Brasil acerca da area de design de
jogos aplicada a educagdo, em particular envolvendo
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criangas com deficiéncia intelectual em fase de
alfabetizacdo ¢ em processo de inclusdo escolar, o que se
constituiu campo fértil para a pesquisa.

Definiu-se como tese que um processo metodologico
colaborativo ¢ mediado propicia a atuagdo criadora de
criangas com e sem deficiéncias no desenvolvimento de
jogos digitais.

O objetivo geral do estudo foi construir um processo
metodologico mediado e colaborativo que faculte a
atuacdo criadora de criangas com e sem deficiéncias no
desenvolvimento de jogos digitais. Mais especificamente
buscou-se:

a)examinar as atividades, comportamentos e
interagdo das criancas em experiéncias com jogos digitais
e analdgicos;

b) avaliar as atividades de transposicdo de jogos
digitais para analogicos e vice-versa;

c) analisar a relacdo entre criangas, pesquisador e
académicos na mediagdo do processo de desenvolvimento
de jogos digitais;

d) identificar os avangos e dificuldades, processos e
documentacdo com vistas a validagdo da metodologia
proposta.

III. METODOLOGIA

A pesquisa de abordagem qualitativa baseou-se no
Design-Based Research (DBR), proposto por Brown e
Collins [12, 13]. Por meio desse processo metodoldgico
buscou-se  assegurar profunda colaboragio entre
pesquisadores e participantes no alcance dos objetivos
tedricos e praticos da pesquisa, resultando em mudancgas
educacionais praticas.

Foram participantes da pesquisa quatro alunos com
nove anos — dois meninos, sendo um deles diagnosticado
com Autismo associado a deficiéncia intelectual, duas
meninas, uma com diagnostico de deficiéncia intelectual —
do 3° ano do ensino fundamental de uma escola da rede
publica de ensino de Itajai. Duas doutorandas participaram
como pesquisadoras e mediadoras, além de um académico
de Computacdo e uma Designer de Jogos.

Mediante oficinas semanais, com duragdo de uma a
duas horas aula, durante seis meses, foram desenvolvidas
atividades orientadas com as criancas, empregando
técnicas de construgdo de jogos das areas de design de
jogos e da computagdo e técnicas pedagbdgicas que
requeriam o compartilhamento de ideias e a colaboragao.

A coleta de dados se deu por meio de registros
fotograficos, filmagens, formuldrios e observagdo
participante nas oficinas propostas. Os artefatos
produzidos foram analisados com vistas a validar o
construto da criagdo de um jogo digital pelo método
empregado.

Associada ao DBR utilizou-se abordagem da andlise
narrativa que privilegia questdes relacionadas as
singularidades da experiéncia vivenciada e dos sujeitos que
dela participaram.

Considerando que a pesquisa se inseriu no projeto
“Observatorio de Escolarizagio de Alunos com
Deficiéncia  Intelectual”’,  desenvolvido em  trés
universidades vinculadas — Universidade Federal Rural do
Rio de Janeiro (UFRRIJ), Universidade do Estado de Santa
Catarina (UDESC) e Universidade do Vale do Itajai
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(UNIVALI) - a proposta foi apresentada ao Comité de
Etica da UFRRJ, instituicdo que assume a coordenag@o
geral deste projeto e aprovado sob o Protocolo N°
272/2012.

IV. RESULTADOS E CONTRIBUICOES

A pesquisa teve por embasamento metodologias de
desenvolvimento de jogos digitais voltadas para a
participagdo de criangas, como os trabalhos de Moser [15]
e Li [14], bem como processos da area da industria de
jogos como em Novak [16].

Do ponto de vista de aprendizagem, a tese teve por
pressupostos conceitos de Vygostski relacionados ao
processo de criatividade, compreendidos como
imprescindiveis para o desenvolvimento intelectual [7].
Também a mediagdo simbdlica [9], favorecida no processo
de desenvolvimento de jogos aqui proposto, foi
considerada no sentido de proporcionar as criangas a
oportunidade de ampliagdo de mecanismos psicologicos
mais complexos.

Como resultados definiu-se o framework “Eu fiz meu
game” que estabelece um processo metodoldgico para o
desenvolvimento de jogos digitais com e por criangas no
contexto escolar. O titulo remete a ideia de apropriacdo,
por parte da crianga, dos resultados finais obtidos com o
processo ¢ consequente sentimento de pertenga daquilo
que foi produzido.

A. O framework “Eu fiz meu game”

O framework “Eu fiz meu game” ¢ composto pelas
etapas de Envolvimento, Experiéncia, Transposi¢do e
Criagdo de jogos digitais, conforme ilustra a figura 1.
Destaca-se como agdo transversal a media¢do simbolica,
compreendida como condigdo necessaria a cada etapa ou
atividade a ser realizada e a fundamentagdo para o
desenvolvimento cognitivo proposto nos subprocessos.
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Figura 1. Framework “Eu fiz meu game”

Na etapa de Envolvimento sdo realizadas atividades
que visam o entrosamento das criangas e dos
pesquisadores. Constitui-se etapa importante porque
possibilita aos pesquisadores conhecerem as criangas, seus
potenciais e dificuldades. Estabelece também a confianga
entre os integrantes do grupo que irdo favorecer as etapas
seguintes.

A etapa de Experiéncia consiste em estabelecer os
conceitos acerca de jogos, tanto analogicos quanto digitais.
As atividades ludicas possibilitam a reflexdo sobre os
elementos que constituem o0s jogos, como regras,
objetivos, resultados e feedback, conflito, interacdo,
representacdo ou enredo. Foram realizadas atividades com
os jogos “Where is my water?”, Hora do Rush, Base 3 ¢
Dinobase [1].
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Na etapa de Transposicdo propde-se mobilizar a
compreensdo da crianga com relagdo a criagdo de um jogo
digital, compreendendo possibilidades e o proprio processo
de transformagdo da ideia do jogo ¢ sua transposi¢do para
o meio digital. Foram realizadas atividades utilizando o
app Inventame [17] para criagdo de jogos sem necessidade
de programagao.

A etapa de Criacdo de jogos digitais consiste em
aplicar técnicas de desenvolvimento de jogos digitais na
especificagdo de um jogo digital com as criangas,
mediadas pelos educadores e académicos. Esta etapa, a
mais longa do processo, tem por meta construir um jogo
digital em papel (com uso de lapis, lapis de cor) o qual sera
implementado pelos académicos com a participagdo das
criangas.

Foram adotadas diferentes técnicas, as quais foram
analisadas durante o desenvolvimento da pesquisa de
campo, que possibilitou a reflexdo sobre as atividades e a
busca de alternativas conforme as demandas reveladas na
pratica.

Observam-se na figura 2 diferentes momentos do
grupo durante a pesquisa: no sentido horario vé-se: (i)
académico e criangas avaliando o programa do jogo
desenvolvido em Unity; (ii) desenho no quadro branco
para definir o level design; (iii) oficina do Inventame; (iv)
design experimental para avaliar a mecéanica do jogo; (V)
ao centro a demonstracao do jogo aos diretores da escola.

Figura 2. Grupo em diversos momentos durante a pesquisa

O processo conduziu a constru¢do de um jogo digital
do género plataforma e puzzles nominado “Brinquedos que
criam vida”, que visa a montagem de brinquedos
utilizando lixos reciclaveis e encontra-se disponivel na
Google Play Store. A figura 3 apresenta a tela principal do

jogo.
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Figura 3. Tela principal do jogo “Brinquedos que criam vida”

B.  Validagao do framework

A producdo de um jogo digital por meio de um
processo mediado e colaborativo mostrou-se uma
abordagem promissora no sentido de promover a
criatividade em criangas com e sem deficiéncia, dentre
outras habilidades. O eixo de todo o projeto foi o novo
jogo digital, em torno do qual todas as atividades e
criacdes foram desenvolvidos. Esta abordagem dirigiu as
criangas para uma objetividade de suas criagdes com
imediata aplicacdo das atividades em algo que
gradualmente converteu-se e¢ materializou-se num jogo
digital.

Adotar o game design como proposta pedagogica vem
ao encontro do uso de tecnologias na educacdo nao mais
somente como método, mas também como conteudo ou
objeto de ensino.

A mediacio ¢ acdo transversal a todo o
desenvolvimento do jogo na abordagem do framework
proposto. Esta mediagdo se deu por meio da intervencdo
das pesquisadoras/educadoras e a mediacdo simbdlica por
meio de estimulos auxiliares. A primeira efetiva-se na
preparacdo pedagogica das oficinas e nas interagdes
educadora-aluno. A intervengdo pedagbgica neste caso
atua na zona de desenvolvimento proximal (ZDP) definida
por Vygotski [11] e promove o aprendizado e o
desenvolvimento intelectual da crianga. A mediagdo
simbolica por meio de estimulos auxiliares — instrumentos
ou signos — permite uma nova relagdo entre o estimulo ¢ a
resposta, conferindo a operacdo psicologica formas
qualitativamente novas e superiores. Percepgdo, atengao,
memoria e pensamento s3o algumas das fungdes
intelectuais superiores que podem ser estimuladas pela
mediagdo simbdlica, de acordo com Vygotski [11]. Neste
sentido, destaca-se que as atividades promovidas pela
intervengdo na escola, seguindo as orientagcdes do
framework, propiciaram esta mediacdo em inumeras
situacdes e de diferentes formas: criar objetos com sucatas,
jogar diferentes jogos, desenhar personagens, simular o
jogo fisicamente, dentre outros.

A colaborag@o propiciada pelas atividades coletivas foi
determinante para o favorecimento do desenvolvimento
das fungdes psicologicas superiores. Inicialmente proposta
pelas educadoras/pesquisadoras, o auxilio muituo,
especialmente para aqueles com deficiéncia intelectual,
tornou-se natural e espontineo entre as criangas. A
heterogeneidade do grupo fez emergir novos aspectos da
personalidade das criangas e as diferencas intelectuais
foram substituidas por outras potencialidades.

A criatividade compreendida do ponto de vista dos
conceitos de Vygotski ¢ um fator chave para o
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desenvolvimento das habilidades intelectuais do individuo.
O processo criativo passa por um ciclo em que o individuo
constroi e desconstrdi ideias e elementos que lhes
permitem, a partir de seu conhecimento prévio e da
agregacdo de novos conhecimentos, construir 0 novo.

O processo vivenciado pelas criancas tornou esse
movimento possivel. Elas desenharam e definiram o novo
jogo digital, construiram objetos ¢ criaram uma estoria a
partir das técnicas, materiais, instrumentos, mediagdo e
intercambio entre eles. Os produtos criados, demonstram
que esse ciclo se completou quando as criangas se
utilizaram  de  conhecimentos  pré-existentes e
reconstruiram algo a partir da sua imaginagao.

Por fim, considerando que a atividade criativa somente
se efetiva quando da sua concretizagdo em imagens

exteriores [7], destacam-se os imimeros artefatos
produzidos: estoria — texto e ilustragdo; jogos no
Inventame; desenhos de personagens; desenhos de

brinquedos; objetos feitos de sucatas; teatro/simulagao;
desenho de interfaces de jogos; desenhos digitais;
programacdo do jogo (cédigo fonte); fichas de avaliagdo
diversas; trilha sonora; e jogo digital. Estas revelam os
resultados concretos de todo o processo vivenciado pelo
grupo e o fechamento de diversos ciclos de criatividade.

V.CONSIDERACOES FINAIS

Tendo por tese que “Um processo metodologico
colaborativo e mediado permite a atuacdo criadora de
criangas com e sem deficiéncias no desenvolvimento de
jogos digitais”, investigaram-se os elementos que
constituem um processo metodologico que faculte a
atuagdo criadora das criangas com e sem deficiéncias no
desenvolvimento de um jogo digital, e a partir disso
estabeleceu-se o objetivo de definir um framework
metodologico colaborativo e mediado, o qual se nominou
“Eu fiz meu game”.

O framework foi definido por meio da fundamentacao
teorica — em especial os pressupostos de abordagem
historico-cultural de Vygotski estreitamente relacionados a
aprendizagem de alunos com deficiéncia intelectual e sua
inclusdo escolar: a coletividade, a colaboragdo, a
experiéncia ¢ a mediacdo simbdlica — e da pesquisa de
campo utilizando o DBR.

O caminho de utilizar a tecnologia do ponto de vista de
seu desenvolvimento em vez de seu uso foi o grande
desafio desta pesquisa. Esta é uma tendéncia que vem se
estabelecendo na educagdo com relacdo ao uso da
informatica na educagdo. Este paradigma visa com que os
estudantes se apropriem dos complexos processos de
desenvolvimento de tecnologias e possam utilizar essas
habilidades em outros contextos de suas vidas. No caso do
“Eu fiz meu game”, o foco foi o processo criativo,
necessario a todo processo mental do individuo. Conclui-
se desta forma, que os objetivos tragados nesta tese foram
plenamente alcangados.
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