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RESUMO

O presente trabalho aborda a constru¢do de um objeto de aprendizagem (OA) em forma de
jogo relacionado a uma das areas da Arte, as Artes Visuais e por meio do planejamento de um
documento denominado Game Design Document (GDD). O GDD descreve todas as etapas
para a elaboragao de um jogo digital educativo (intitulado Narrativas conectadas no ensino de
Artes Visuais) e estd interligado aos conteudos presentes em uma organizacgao curricular da
disciplina de Arte para alunos do sétimo ano do Ensino Fundamental. Tendo em vista o fato
de que a pesquisa segue uma metodologia qualitativa e tem natureza exploratoria, a produgao
do GDD pautou-se nas necessidades e sugestdes dos alunos participantes. Finalmente, a
pesquisa discute criticamente a relevancia do jogo como forma de expressdo, construgdo
colaborativa e troca de conhecimento. Conclui-se que o jogo digital pode estimular o aluno a
construir o seu conhecimento, visto que permite diferentes possibilidades de apreensdo do
conteudo curricular da disciplina. Todas estas possibilidades entre o jogo, o ludico e o ensino-
aprendizagem sdo potencializadas quando o material ¢ pensado ndo apenas para o aluno, mas
com o proprio aluno ao se transformar em coparticipe do projeto.

Palavras-chave: Jogos Digitais; Objetos de Aprendizagem; Artes Visuais; Tecnologia e
Educagao.
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narratives in the teaching of Visual Arts. 122 f. Technical-Scientific Report (Post-Graduation
Program in Technologies, Communication and Education) - Federal University of Uberlandia,
Uberlandia, 2017.

ABSTRACT

The present paper deals with the construction of a learning object (OA) in the form of a game
related to one of the areas of Art, the Visual Arts, and by means of the planning of a document
called Game Design Document (GDD). The GDD describes all the steps for an elaboration of
a digital educational game (called Narratives connected to Visual Arts teaching) and is
connected to contents present in a curricular organization of the discipline of Art for seventh
grader students of Junio High School. Considering the fact that a research follows a
qualitative and exploratory thematic methodology, a GDD production considering the needs
and suggestions of participating students. Finally, the research discusses, in a critical way, the
relevance of the game as a way of expression, collaborative construction, and exchange of
knowledge. It is concluded that the digital game can stimulate the student to construct his/her
knowledge, since it allows different possibilities of holding the curricular content of the
discipline. All these possibilities: a game, a way of entertainment, and teaching-learning, are
enhanced when the material is thought not only for the student, but with the student
himself/herself when he/she becomes a partner in the project.

Keywords: Digital Games; Learning Objects; Visual Arts; Technology and Art.
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1 APRESENTACAO

Em seus diversos segmentos, o componente curricular Arte' representa varias
formas de expressao criadas pelo homem como possibilidades diferenciadas de dialogar com
o mundo e, por isso, sua importancia ¢ constatada no desenvolvimento da expressdo pessoal,
social e cultural do ser humano.

A arte deve ser compreendida como conhecimento e linguagem, como afirmam

Martins, Picosque e Guerra (1998, p. 36):

Como seres simbolicos, nossa autocriagdo e transformacdo cultural nos
desenvolveram como seres de linguagem. Nos, humanos, somos capazes de
conceber ¢ manejar linguagens que nos permitem ordenar o mundo e dar-lhe
sentido. [...] ha um percurso de invengdes que o homem efetuou e vem
efetuando por meio de sistemas de representagdio do mundo, sistemas
simbolicos, ou seja, linguagens.

A arte, em todas as suas manifestacdes e linguagens, ¢ uma fascinante, agradavel
e instigante maneira de transformar o ser humano. Pode-se inferir que ela tornou a forma de
comunicagdo entre nossos ancestrais mais prazerosa € tornou-se uma forma de expressar
emocdes, transmitir a historia e a cultura humana por meio de valores estéticos como beleza e
harmonia.

De acordo com Fischer (1977, p. 17), “toda arte é condicionada pelo seu tempo ¢
representa a humanidade em consonancia com as ideias e aspiracdes, as necessidades e as
esperangas de uma situagdo histérica em particular”, desta forma, a arte pode ser
compreendida como um produto de sua época social, ou seja, reflete as necessidades de seu
tempo, na medida em que o artista ¢ capaz de expressar suas angustias, sentimentos e
experiéncias através de sua obra.

A érea de conhecimento Arte ¢ ampla por englobar, para fins de estudo, distintas
areas especificas, sendo elas: Artes Visuais, Artes Audiovisuais, Artes Musicais, Artes
Cénicas e Danga, o que permite ao aluno durante a Educacdo Basica vivenciar diferentes
linguagens. Podemos identificar as Artes Visuais como um “componente curricular que ja foi

denominado Desenho Geométrico, Trabalhos Manuais e depois Educacdo Artistica - tém uma

1 o : s Nz
Neste Relatorio de Defesa, o termo “arte” apresenta-se escrito com letra mintiscula quando se refere a area de
conhecimento humano, e com letra maitiscula quando essa area ¢ componente curricular.
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tradicio mais antiga e maior presenca no ambito escolar” (MONDINGER et al., 2012, p. 39),
como sintese dos procedimentos técnicos dessa linguagem podemos citar:

a) os bidimensionais desenhos (grafite, lapis de cor, canetinhas, carvao e

nanquim), pinturas (guache, 6leo, aquarela, acrilica e t€émpera) e as gravuras
(lindleo, xilogravura, litogravura, serigrafia, monotipia);

b) os tridimensionais esculturas (modelagem, cerdmica, entalhe, mobile, ready-

mades, etc.) e a arquitetura;

¢) os novos meios de arte publica, arte ambiental (instalacao, land arte) e a arte do

corpo (performance, happening e a body art);

d) as comunicagdes contemporaneas (fotografia, publicidade, histérias em

quadrinhos e a arte digital) (VITTI, FOLCHI,1992).

O conhecimento, a analise e a critica do que se produz em Artes Visuais,
atualmente, sdo extremamente importantes para o entendimento do mundo que nos cerca, bem
como para desenvolver conceitos que hoje vém sendo reformulados como, por exemplo,
equilibrio, fragmentacao e efemeridade. Assim sendo, compreender e saber contextualizar
obras de Artes Visuais € essencial para o desenvolvimento do pensamento critico.

O desenvolvimento da sociedade contempordnea reflete-se também no
desenvolvimento da arte e dos sistemas culturais e educacionais a eles relacionados. O ensino
da Arte deve estar em consonancia com a contemporaneidade em que a utilizagdo do meio
digital pode favorecer uma melhor interpretacdo do nosso tempo, da nossa historia e da nossa
cultura.

Visando os processos de aprendizagem ¢ importante observar que o
aprimoramento das tecnologias e sua expansdao, da mesma forma o surgimento de novas
midias, conforme afirma Caetano (2008, p. 1) “encontra pontos de convergéncia com o
momento atual onde ¢ importante pensar em como aproveitar o potencial tecnoldgico,
comunicacional e mididtico” presentes na disciplina de Arte em uma de suas linguagens.

Neste sentido, este trabalho dialoga com uma das areas da Arte, as Artes Visuais
observadas pelo viés da tecnologia digital e propde a constru¢do de um objeto de
aprendizagem por meio do planejamento da elaboragdo de um jogo digital educativo que
utiliza diferentes conteudos sobre essa linguagem. Para a aprendizagem do aluno, ao utilizar-
se um recurso diferente do habitual, oportuniza-se também novas experiéncias de

problematizagdo que podem permitir explorar outras formas de interpretagdes.
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1.1 Memorial Académico

A graduacdo e a especializagdo da pesquisadora, na area de Artes Plasticas, foram
realizadas na Universidade Federal de Uberlandia (UFU) e a segunda especializacdo foi em
Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo no Ensino Fundamental, realizada na
Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF).

ApoOs a graduagdo, a atuagdo profissional ocorreu no campo da programagao de
computadores na Usina Péricles Nestor Locchi — Arafértil S/A, em Araxd no ano de 1987. O
ingresso nesta mineradora, realizando esta fun¢do, despertou grande interesse na area da
tecnologia e o que ela realiza para facilitar a vida das pessoas, possibilitando a resolucao de
problemas por intermédio da constru¢do de softwares que correspondem aos conceitos e
ideias as quais desejamos que o computador concretize. Esta oportunidade de trabalho foi
bem enriquecedora para todo percurso profissional que viria posteriormente.

A experiéncia como educadora se iniciou em 1996 ao ser convidada a trabalhar
em um projeto municipal com criangas e adolescentes em situagdo de risco pessoal e social.
Por meio desse projeto, e devido a repercussdo que o trabalho de arte realizado pelos alunos
alcancou, obteve-se a oportunidade de ser admitida por uma escola particular, Centro
Educacional Moderno — (CEM). Posteriormente, no Colégio Salesiano Dom Bosco, a
docéncia transcorreu por 12 anos e paralelamente, também para o ensino superior, Centro
Universitario do Planalto de Araxd (UNIARAXA) em 2000, sempre ministrando disciplinas
na area de Arte: Arte, Pluralidade Cultural e Educacao, Arte Educacdo, Historia da Arte e
Historia da Cultura e da Arte em diversos cursos (Pedagogia, Historia e Turismo).
Conjuntamente, no UNIARAXA o trabalho docente perdurou por um periodo de quatro anos,
em um projeto de extensdo universitaria para a maturidade (maiores de 40 anos) denominado
Uni Sénior com disciplinas de Arte.

O exercicio docente na rede estadual acontece ha 10 anos, nos dias atuais, na
Escola Armando Santos, na cidade de Araxa (MG), onde atua como professora de Arte do 6°
ao 8° ano do Ensino Fundamental e no 1° e 2° ano do Ensino Médio. Sendo que no ano de
2014 ocorreu o projeto Reinventando o Ensino Médio, no qual a disciplina de Tecnologia da
Informagdo foi também lecionada. Outro trabalho relevante foi como tutora presencial em
EAD na primeira turma do Curso de Pedagogia e tutora a distancia no curso de Libras (1%, 2* e

3* edigdes), ambos na Universidade Federal de Uberlandia.
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Na Prefeitura Municipal de Araxa ressalta-se a fungdo de coordenadora
multidisciplinar da area de Arte desde 2011, local de atuagdo como autora da Organizacao
Curricular para o Ensino Fundamental - 6° ao 9° ano, da Area de Arte ¢ da Proposta
Pedagdgica da Educacao Infantil - Maternal, I e II periodos da linguagem Artes Visuais.

Entre as diversas atribui¢des dos coordenadores de 4rea destaca-se a
sistematizagcdo de materiais didaticos, a implementag¢ao de propostas de melhoria da qualidade
do ensino oferecido pela rede municipal e a organiza¢cdo de materiais adequados as diferentes
situagdes de ensino e de aprendizagem, incentivando o uso criativo dos recursos tecnologicos.

A experiéncia acumulada nesses anos na coordenagdo da drea de Arte tem
sinalizado que alguns professores ainda encontram dificuldades em abordar estes conteudos e
por isso, a elaboragdo de um objeto de aprendizagem pode configurar-se como uma
importante contribuicao para esta disciplina ao oferecer suporte e orientacdo para diferentes
situacdes de ensino que visem o avango da aprendizagem dos alunos.

Desta forma, o ingresso no Programa de Pds-Graduacdo em Tecnologias,
Comunica¢ao ¢ Educacgdo, do curso de Mestrado Profissional na linha: Midias, Educacao e
Comunicagao, foi bem propicio e vem corroborar a oportunidade de desenvolver um estudo,
por meio de uma proposta de desenvolvimento de um produto, que conjugue a interlocugao
entre a Arte e suas relagdes com as tecnologias, dreas sempre presentes em sua trajetoria
profissional.

Neste trabalho, pretende-se atender a meta 7 que se encontra no Plano Nacional de

Educacao (PNE 2014-2024, p. 63) e que tem em sua estratégia 7.12 a seguinte proposta:

Incentivar o desenvolvimento, selecionar, certificar ¢ divulgar tecnologias
educacionais para a educacdo infantil, o ensino fundamental ¢ o ensino
médio e incentivar praticas pedagogicas inovadoras que assegurem a
melhoria do fluxo escolar e a aprendizagem, assegurada a diversidade de
métodos ¢ propostas pedagogicas, com preferéncia para softwares livres e
recursos educacionais abertos, bem como o acompanhamento dos resultados
nos sistemas de ensino em que forem aplicadas.

As disciplinas obrigatorias cursadas foram: Fundamentos Epistemologicos
Interdisciplinares, com sua proposta de estudo filoséfico da ciéncia e Procedimentos
Metodologicos de Pesquisa e Desenvolvimento, promovendo o contato com diferentes tipos
de conhecimentos e de pesquisas, os problemas, os procedimentos e os instrumentos de
analises. Ja as disciplinas eletivas, foram Educomunicacdo, afirmando a inter-relacao

comunica¢do-educacdo como um campo de didlogo, espago para o conhecimento critico e
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criativo para a cidadania e a solidariedade e Topicos Especiais em Educagdo e Tecnologias
com suas leituras, reflexdes, debates e produgdes especializadas acerca de questdes
especificas da relacdo educacao e tecnologias.

No XX Congresso de Ciéncias da Comunicacao na Regido Sudeste - XX Intercom
Sudeste 2015, nos dias 19, 20 e 21 de junho de 2015, em Uberlandia/MG, foram apresentados
dois trabalhos: um no DTOS5 - Radio, TV e Internet: A mediagdo da Linguagem Audiovisual
no Ensino ¢ outro no DT06, Interfaces Comunicacionais - Comunica¢ao ¢ Educacdo: da
leitura critica de midias a constru¢ao de um novo Campo. A atuacao no referido evento deu-se
como coordenadora de sessdao do Intercom Junior € como monitora, ambos os trabalhos muito
relevantes para o crescimento profissional e pessoal da pesquisadora.

No II Seminario Anhembi Morumbi de Comunicacdo e Educagao -
Educomunicagdo para uma vida melhor, realizado em Sao Paulo/SP nos dias 28, 29 e 30 de
outubro de 2015, foi apresentado o trabalho Natureza em foco: uma pratica educomunicativa.

E na modalidade Relato de Experiéncia e Pesquisa, foi apresentado o trabalho
Narrativa Fotografica: Desenho de Luz, no V Semindrio de Formagao de Professores e II
Conferéncia Internacional de Formagao de Professores: Do chiao da escola aos diferentes
espacos educativos, realizado na Universidade Federal do Tridngulo Mineiro, no periodo de
02 a 04 de dezembro de 2015, em Uberaba/MG.

As disciplinas vivenciadas no ano de 2015, bem como a participacdo em
congressos € seminarios por meio de apresentagdo de trabalhos, resultaram em importantes
conhecimentos interdisciplinares trazendo valorosa contribui¢do ao estudo que se propos
neste percurso, ou seja, a constru¢ao de um produto educativo.

De acordo com os Conteudos Basicos Comuns — CBC, da proposta curricular da

area de Arte do Estado de Minas Gerais, duas ordens de preocupacdes sdo evidenciadas:

- Inserir o ensino da arte de forma que a criagdo ordenada e¢ ordenadora
contribua para o desenvolvimento integral do educando, enriquecendo todo
individuo que dela fizer uso.

- Propor um programa exequivel, disposto de maneira simples, mas capaz de
sintetizar em diferentes mddulos as inameras possibilidades da criacdo
artistica frente as novas tecnologias disponiveis no mundo contemporaneo.
(PIMENTEL; CUNHA; MOURA, 2008, p. 11).

Reafirmando a busca de aprendizado deste programa de pds-graduagdo, ¢ urgente
o uso de novas metodologias que facam parte do universo das criangas e adolescentes e

tornem mais significativo o aprendizado.
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Partindo do pressuposto de que os alunos aprendem melhor quando realizam
atividades de experimentacdo que despertem seus sentidos e suas emocgdes, a utilizacdo de
vivéncias ludicas e sensoriais pode ser primordial para ampliacdo dos seus conhecimentos e

desenvolvimento de suas habilidades e competéncias.

1.2 Delineamento da Proposta

Na escola, a disciplina de Arte propicia ao aluno um espago de construcdo do
conhecimento ao potencializar suas habilidades para o desenvolvimento dos sentidos e da

expressao artistica e estética. Conforme aponta Tiburi (2004, p. 8):

Aquilo que a arte critica, o pensamento define o objeto sobre o qual ela
deseja interferir ¢ certamente o fara ao dar sensibilidade ao pensamento, mas
isso ndo ¢ nenhuma garantia de que a arte, por si s6 e simplesmente, possua
como absoluto a sensibilidade como algo que a obra carrega
espontaneamente. Este ¢ o grande limite da arte, a cren¢a na onipoténcia da
sensibilidade como se esta ndo fosse formada e educada, instrumento do
poder e da ideologia.

Neste intuito, a Arte se apresenta como uma disciplina repleta de atividades com a
capacidade de oferecer uma andlise relevante e critica da realidade. Ressalta ainda Tiburi
(2004, p. 8), que “ndo podemos tomar a sensibilidade como dada, ela precisa ser construida,
tanto quanto o pensamento”. Propiciar o exercicio de observar, fruir, registrar e pesquisar sao
acOes primordiais no processo de sensibilizagdo que devem ser bem exploradas para que os
alunos possam expandir seus conhecimentos de modo continuado e prazeroso.

Segundo Pimentel, Cunha e Moura (2008), para que a Arte esteja presente nos
curriculos escolares ¢ importante investigar como ela se expressa no contexto de cada regiao
para que ocorra significado para o individuo e a coletividade proporcionando condigdes
apropriadas para a frui¢do e experimentagdo de acordo com a realidade de cada aluno. A Arte,
dentre as areas de conhecimento, exerce uma importante fun¢do ao contribuir para incitar o
pensamento.

Nessa direcao estao as orientagdes da Secretaria Estadual de Educagao do Estado
de Minas Gerais/Brasil por meio dos Conteudos Bésicos Comuns — CBC/Arte (PIMENTEL;
CUNHA; MOURA, 2008, p. 13):
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Entendendo o ensino de Arte como agente transformador e formador do
cidadio, estdao elencados objetivos, nos quais estdo contempladas a memoria
do patriménio cultural, novas e possiveis leituras do mundo por meio de
sons, imagens ¢ movimentos, € o entendimento da sociedade por meio de
atividades praticas de pesquisa, criacdo e fruicdo em arte. Estabelece-se a
contextualizacdo desses objetivos, conteudos ¢ estratégias, respeitando as
acOes individuais e coletivas em diferentes comunidades, resguardando
sempre seus valores culturais e patrimoniais.

Desta forma, ¢ necessario que o ensino da Arte esteja presente durante toda a vida
escolar do aluno. A partir da Lei n. 9.394/96, revogam-se as disposi¢cdes anteriores ¢ a Arte”
passa a ser considerada obrigatéria na educagdo basica: “O ensino da arte constituira
componente curricular obrigatorio, nos diversos niveis da educag¢do basica, de forma a
promover o desenvolvimento cultural dos alunos™ (art. 26, § 2 0) (BRASIL, 1996).

A incorporacdo das novas tecnologias ja era abordada, desde 1998, nos

Parametros Curriculares Nacionais no ambiente escolar:

As artes visuais, além das formas tradicionais — pintura, escultura, desenho,
gravura, arquitetura, objetos, cerdmica, cestaria, entalhe —, incluem outras
modalidades que resultam dos avangos tecnoldgicos e transformagdes
estéticas do século XX: fotografia, moda, artes graficas, cinema, televisao,
video, computagdo, performance, holografia, desenho industrial, arte em
computador. Cada uma dessas modalidades artisticas tem a sua
particularidade e ¢ utilizada em varias possibilidades de combinagdes entre
elas, por intermédio das quais os alunos podem expressar-se ¢ comunicar-se
entre si € com outras pessoas de diferentes maneiras. (BRASIL, 1998, p. 63).

Ultimamente, se observarmos com atencao ¢ enorme a quantidade de informagdes
que recebemos visualmente (outdoors, revistas, internet, TV, cinema, dentre outros), além
disso, temos disponiveis no mercado, com custos bem acessiveis, cameras digitais nos
aparelhos celulares e também filmadoras que nos possibilitam a producao de imagens e videos
que podem ser editados por programas encontrados gratuitamente na internet.

Neste comeco da segunda década do século XXI, provavelmente ndo percebemos,
como salienta Mdndinger e outros (2012, p. 55), a “dimensdo exata do que estamos vivendo
em termos visuais, nem do impacto que esses novos modos de conhecer representardo em

nossas vidas”. Logo, a escola também necessita modificar a maneira como vai trabalhar com

2 No dia 23 de fevereiro de 2016, PL 7.032/2010 de 2010 foi aprovado, sendo assim agora, as Artes Visuais,
Danga, Musica e Teatro linguagens obrigatorias na Educagdo Basica. A Comissdo de Educagdo, Cultura e
Esporte (CE) autorizou a proposta que altera a Lei de Diretrizes e Bases (LDB) no ponto referente ao ensino de
artes. Pelo texto, a musica, o teatro, as artes visuais ¢ a danga sero as linguagens que constituirdo o
componente curricular do ensino de artes.



19

essas imagens propondo diferentes formas de produgdo artistica. Vivemos, atualmente, na era
da visualidade retratada por meio da facilidade de acesso “e a disponibilidade de recursos em
relacdo ao consumo, a produ¢do e a criacdo de imagens”, contudo, isso ndo indica que ja
estamos totalmente prontos “para lidar com todas essas possibilidades”. (MONDINGER et
al., 2012, p. 55).

A aprendizagem de Artes Visuais no Ensino Fundamental pode favorecer
compreensdes mais amplas sobre conceitos acerca do mundo e de posicionamentos criticos.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais/Arte:

O mundo atual caracteriza-se, entre outros aspectos, pelo contato com
imagens, cores e sons em quantidades inigualaveis na historia. A criag@o e a
exposi¢do as multiplas manifestagdes visuais tornam necessaria uma
educacdo para saber ver e perceber, distinguindo sentimentos, sensagdes,
ideias e qualidades contidas nas formas e nos ambientes. [...] Cada uma
dessas modalidades artisticas tem a sua particularidade e ¢é utilizada em
varias possibilidades de combinagdes entre elas, por intermédio das quais os
alunos podem expressar-se e comunicar-se entre si € com outras pessoas de
diferentes maneiras. (BRASIL, 1998, p.63).

Como aponta Eisner, arte-educador e pesquisador norte-americano (GENTILE,
2003, p. 45), “o ensino se torna mais abrangente quando utiliza representagdes visuais, pois
elas permitem a aprendizagem de tudo o que os textos escritos ndo conseguem revelar”.
Assim , criangas e adolescentes passam a ser leitores de imagens presentes em seu cotidiano.

E ainda, a arte promove o desabrochamento da percep¢do, da estruturagdo,
organizagdo, ordenagdo e percepcdo, possibilitando a compreensao do processo de
alfabetizagdo (URRUTIGARAY, 2003).

Portanto, a utilizacdo da arte associada as tecnologias digitais, durante o processo
de aprendizagem, pode estimular o desenvolvimento sécio-cognitivo, contribuindo para um
efetivo processo de alfabetizagdo que nunca cessa, pois estamos constantemente aprendendo a
aprender.

Nesse norte, a producdo de objetos de aprendizagem (OA), voltados
especificamente para a aprendizagem das Artes Visuais, ainda € escassa no nosso contexto
educacional. O que se configura como uma situagao lamentavel, visto que estes ricos recursos
podem ser usados como suportes midiaticos durante as aulas de arte presenciais ou até¢ mesmo
a distancia, proporcionando um espago mais atraente para o ensino, o que permitird um

estagio de exploracdo e discussdo do uso dessas tecnologias no trabalho do professor.
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Conforme aborda Caetano (2008), existe uma escassez de producgdo de objetos de
aprendizagem e ao permitir sua utilizacdo na Educacdo geraria um espago que ao ser
preenchido poderia propiciar outras possibilidades para o ensino da arte. Isso porque com o
desenvolvimento de objetos de aprendizagem o educador pode explorar o lado ludico, o
raciocinio, a pesquisa, a criatividade, as construgdes e as conexdes que levam a um melhor
aprendizado do aluno.

As Artes Visuais oferecem conteidos diversos que possibilitam o
desenvolvimento sob a forma de objetos de aprendizagem em meio digital envolvendo
diferentes linguagens visuais para abordar varios aspectos, tais como os apresentados por

Pimentel, Cunha e Moura (2008, p. 20):

« clementos basicos das expressoes artisticas, modos de articulagdo formal,
técnicas, materiais e procedimentos na criagdo em arte;

« produtores de arte: vidas, épocas e produtos em conexdes;

* a arte como expressdo ¢ discurso dos individuos;

« diversidade das formas de arte e concepgOes estéticas da cultura regional,
nacional e internacional: producdes e suas historias;

« a arte na sociedade, considerando os artistas, os pensadores da arte, outros
profissionais, as producdes e suas formas de documentagdo, preservagido e
divulgacdo em diferentes culturas e momentos historicos.

Os contetdos sdo importantes, mas s6 adquirem sentido quando estdo conectados
com outros conteudos de diferentes areas de conhecimento, com a vida que temos, com o que
nos ¢ peculiar e com o que desejamos alcangar na vida.

Partindo desse pressuposto, o presente trabalho visa desenvolver um produto que
acompanhe a nova realidade em que estdo inseridas nossas criangas. Surge como uma
proposta de interagdo para a area da educacdo ao demonstrar que seu planejamento foi
idealizado para atender alunos do 7° ano das séries finais do Ensino Fundamental®, por meio
de um jogo digital a ser utilizado como recurso pedagogico no ensino das Artes Visuais. E
como relevancia para a sociedade podemos citar a apropriagdo da linguagem visual que vai
possibilitar uma maior compreensdo da cultura visual que nos cerca, incluindo a publicidade,
os objetos de uso cotidiano, moda, arquitetura, videoclipes e tantas representagdes visuais o
homem ¢ capaz de produzir.

Com o objetivo de estimular o aluno a construir o seu conhecimento, a produgao

do design do jogo digital permitiu, além da jun¢do de diversas midias, tais como: textos,

3 - . , e e 4. , .
Nas escolas municipais de Araxa, a disciplina de Arte se encontra no curriculo dos 6° e 7° anos, assim sendo a
escolha do 7° ano para desenvolvimento deste trabalho, se deve ao fato de se julgar uma maior maturidade dos
alunos dessa série para discussdo do produto a ser construido.
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imagens, sons, entre outras, nas quais esta exploracdo visa atingir diversos objetivos
pedagogicos, também diferentes possibilidades de apreensdo do conteudo curricular da
disciplina.

O estudo dos elementos compositivos e expressivos das Artes Visuais deve
capacitar os alunos a identificar, diferenciar e analisar uma composi¢do artistica, para
reconhecer e estabelecer relagdes de seu conteudo, tanto formal, quanto expressivo.

Ancorados nesta assertiva, reiteramos a premissa de que a producdao do
documento do jogo partiu das seguintes questdes norteadoras: Quais elementos pedagogicos e
de configuragdo do jogo devem ser levados em consideracio? Como o jogo deve ser
elaborado para atender ao seu objetivo de funcionalidade e de ludicidade?

Desta forma, espera-se que os alunos sejam capazes de refletir e questionar sobre
os principais elementos que compdem uma obra de arte visual, como a linha, a textura, a cor,
a forma, o movimento, a profundidade, etc. Um conhecimento prévio desses elementos se
torna necessario para poder identifica-los nas obras a serem analisadas.

E importante estabelecer condigdes para o entendimento de termos e conceitos,
essenciais neste aprendizado. Os proprios alunos deverdo se manifestar por meio de
proposicdes para o desenvolvimento do jogo, possibilitando assim, a criacdo de relagdes com

os seus conhecimentos e os que serdo apresentados pelo professor.

1.3 Objetivo Geral

Produzir um Game Design Document* (GDD), de um objeto de aprendizagem na
forma de um jogo digital, para ser utilizado na disciplina de Arte com os alunos do 7° ano do
Ensino Fundamental, contemplando contetdos de Artes Visuais presentes em uma

organizacio curricular’ prevista para esta faixa etéria.

* E um documento que descreve todas as caracteristicas de um jogo.
> A Organizagdo Curricular para o Ensino Fundamental 6° ao 9° ano — Matriz Curricular de Arte — Por Bimestre
— 7° Ano, do municipio de Araxa ¢ um documento impresso que encontra-se no ANEXO A deste relatorio.
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1.3.1 Objetivos especificos

e problematizar as relagdes entre jogo e educacao;

e identificar a dindmica narrativa do jogo (desafios, sistemas de recompensas,
beneficios e a condigdo de vitdria ou derrota);

e caracterizar os personagens principais (nome, idade, personalidade e poderes
especiais), as agoes que eles podem executar (andar, escalar, correr, pular, voar, nadar, etc.) e
seus inimigos (comportamentos e habilidades);

e ilustrar o universo do jogo (personagens, inimigos, cenarios, fases, ¢ telas).
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2 OS JOGOS E A APRENDIZAGEM

Na Educacao Basica, para que acontega um ensino que incentive um pensar critico
e renovador € necessario propiciar uma reflexdo sobre novas praticas metodologicas, que
utilizem diferentes instrumentos pedagdgicos adequados ao contexto educacional e que
possibilitem um aprendizado mais interativo e dinamico, buscando diferentes fontes,
atividades e tecnologias.

Desta forma, um ensino de qualidade envolve muitas varidveis, como afirma

Moran (2006, p. 14):

» Uma organizagdo inovadora, aberta, dindmica, com um projeto pedagogico
coerente, aberto, participativo; com infra-estrutura adequada, atualizada,
confortavel; tecnologias acessiveis, rapidas e renovadas.

* Uma organizagdo que congregue docentes bem preparados intelectual,
emocional, comunicacional e eticamente; bem remunerados, motivados e
com boas condi¢Oes profissionais, ¢ onde haja circunstancias favoraveis a
uma relagdo efetiva com os alunos que facilite conhecé-los, acompanha-los,
orienta-los.

» Uma organizagcdo que tenha alunos motivados, preparados intelectual e
emocionalmente, com capacidade de gerenciamento pessoal e grupal.

Assim sendo, atingir um ensino de qualidade ndo ¢ um processo imediato e de
facil realizacdao, pois demanda maiores investimentos, interesse, muito estudo e tempo. Na
sociedade da informacgdo ou sociedade em rede, segundo Castells (2003), o processo de
aprendizagem ¢ definido pela apropriacdo de conhecimento que se d4 numa realidade
concreta, em que parte da situacao real vivida pelo aluno deve ser alicercada pela presenca
mediadora e gestora do professor.

A construgdo do conhecimento na sociedade da informacdo estd alicercada na
compreensdo de todas as dimensdes da realidade, procurando responder ao principio da

aprendizagem significativa.

Uma aprendizagem significativa pressupde o oferecimento ao educando de
informagdes relevantes, que possam ser relacionadas com os conceitos ja ou
pré-existentes em sua estrutura cognitiva e que acabam por influenciar na
aprendizagem e no significado atribuido aos novos conceitos aprendidos.
Nesta perspectiva, o conhecimento é concebido como resultado da agdo do
sujeito sobre a realidade, estando o aluno na posicdo de protagonista no
processo da aprendizagem construida de forma cooperativa numa relagdo
comunicativa renovada e reflexiva com os demais sujeitos. (BEHAR;
PASSERINO; BERNARDI, 2007, p.26).
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O desafio imposto a escola, em tempos atuais, ¢ grande na medida em que sua
responsabilidade consiste em formar cidaddos criticos, criativos e capazes de participar e

interagir em um mundo globalizado e competitivo.

Cada vez mais processamos também a informacdo de forma multimidica,
juntando pedacos de textos de wvarias linguagens superpostas
simultaneamente, que compdem um mosaico impressionista, na mesma tela,
€ que se conectam com outras telas multimidia. A leitura é cada vez menos
seqliencial. As conexdes sdo tantas que o mais importante ¢ a visdo ou
leitura em flash, no conjunto, uma leitura rapida, que cria significagoes
provisorias, dando uma interpretagdo rapida para o todo, e que vai se
completando com as proximas telas, através do fio condutor da narrativa
subjetiva: dos interesses de cada um, das suas formas de perceber, sentir ¢
relacionar-se. (MORAN, 2006, p. 21).

Nesse sentido Moran (2006, p. 22) ainda reitera que “o conhecimento toma-se
produtivo se o integramos em uma visao ética pessoal, transformando-o em sabedoria, em
saber pensar para agir melhor”, podemos extrair informag¢do de qualquer situagdo ¢ assim
ampliar nosso conhecimento.

O processo de mudanca que enfrentamos ¢ significativo uma vez que o modelo
educativo que imperava na sociedade industrial era o ensino tecnicista centrado no trabalho,
ao passo que dentro do novo contexto da Sociedade da Informagdo, ou Rede, o que se
privilegia € a cultura da aprendizagem (BEHAR; PASSERINO; BERNARDI, 2007).

Conforme afirma Machado (2010, p. 9), “a arte sempre foi produzida com os
meios de seu tempo”, assim sendo, podemos refletir como a vida devia ser dificil no tempo
em que ndo existiam computadores ou meios de midia como imprensa, televisdo, radio,
telefone, etc. Hoje se tornou mais simples apresentar um artista e toda sua obra, pois por meio
da internet consegue-se quase todo tipo de informagao.

Edgar Degas, famoso pintor impressionista francés, foi um dos maiores
revolucionarios da arte do século XIX. Nasceu quase simultaneamente a inven¢do da
fotografia e para aprimorar seus conhecimentos sobre a luz, usou esta tecnologia como
também fez esculturas e congelou corpos em movimento com a mesma técnica com que fazia
o obturador da camera, ou seja, com imensa rapidez (MACHADO, 2010).

Em varias areas da Arte, a arte e a midia sdo utilizadas para denominar expressdes
artisticas na medida em que o homem se apropria das tecnologias, como no exemplo acima
sobre o artista Degas, porque sempre houve instrumentos avangados tecnologicamente para

sua época durante todo o processo histdrico.
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Desta forma, os artistas se apropriavam das novidades para criar e fazer arte.
Atualmente, temos diversas ferramentas como o computador, internet e varios programas que
possibilitam a construcao das artes digitais.

Os computadores ¢ a internet fazem parte da vida de grande populagdo do planeta

e as novas tecnologias penetram em grande parte dos povos. Segundo Machado (2010, p. 33):

Quando os indios norte-americanos, praticantes da mais antiga forma de
comunicacdo interativa em tempo real do mundo, trocam a skywriting
(linguagem dos sinais de fumaga) pelo netwriting, ndo ha mais como ignorar
o fato de que a conexdo universal via Internet é um fato consolidado ¢ sem
retorno.

Nesses termos, a experiéncia brasileira teve inicio em 1950, com poéticas
tecnologicas com Abraham Palatnik na arte cinética, Waldemar Cordeiro na arte
computacional, conhecido nacional e internacionalmente pela sua produ¢do em arte concreta,
e Jorge Antunes na musica eletroactstica (MACHADO, 2010).

Os campos da fotografia, cinema e musica fazem parte de um conjunto de circulos
em que hd proximidade entre eles. No cinema existe a fotografia e a musica, na musica
também ha fotografia e cada circulo teria sua especificidade e seu ponto de interse¢do. Com o
passar do tempo, a fotografia, o cinema, a televisdo e o video ficaram muito préximos e em
movimento de expansao e ampliagao havendo unido maior entre todos estes meios. Por meio
do computador, maquina hibrida capaz de executar videos, fotografia, musica e textos,
evidencia-se a capacidade dessa multiplicidade.

Assim, neste trabalho propomos uma reflexdo sobre como um objeto de
aprendizagem (OA), em forma de jogo digital, pode oferecer aos alunos uma proposta que
seja interessante ao possibilitar a abordagem de situagdes problemas que representem desafios
que motivem o aprendizado.

Para Carolei (2015), os jogos podem atuar como recursos dentro do processo
pedagdgico e desse modo, ao invés de simplesmente apresentar o contetdo, o professor
podera propor projetos e desafios que convidem os alunos a explorar, vivenciar, experimentar

e problematizar.

Aprendemos muitas coisas simplesmente jogando, porém esse aprendizado
mais “espontineo” geralmente envolve habilidades perceptivas, motoras e
estratégicas, muitos jogos trabalham com solucdo de problemas, o que ¢
muito importante para o aprendizado. Entretanto, a acdo proporcionada pelo
jogo costuma ndo deixar espago para a reflexdo, para a contemplagdo, para o
questionamento. (CAROLEI, 2015, p.4).
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Através de uma lista de discussdo sobre o jogo ¢ possivel complementar esta
experiéncia conversando, interpretando e relacionando-a com a vida e os conhecimentos dos
alunos e isso pode ser proporcionado, tanto pelos pais, quanto pelos professores.

Segundo Carolei (2015, p. 4) “trabalhar com jogos em acdes didaticas ¢ muito
mais que escolher um jogo adequado, é pensar no “depois” do jogo, para que essa
aprendizagem seja mais completa e complexa”. O ideal é reelaborar, apo6s o jogo, a
experiéncia vivenciada por meio de discussdes, conversas € interpretagoes.

No final dos anos de 1980, Ana Mae Barbosa concebeu a concepgao
epistemolodgica triangular do ensino da arte como resultado das vérias influéncias (Escuelas al
Aire Libre, Critical Studies, Readers Response e Discipline-Based Art Education - DBAE)
que foram por ela ajustadas de maneira singular e objetiva. No entanto, desde entdo esta
abordagem vem recebendo criticas, visto que alguns compreendem esta proposta como uma
pura traducdo, para a lingua portuguesa, da proposta americana, no entanto, a propria autora e
outros especialistas discordam desta percep¢ao. Entendem que enquanto a equipe americana
recomendava a disciplinarizacao do ensino da arte (DBAE) como producao artistica, historia
da arte, critica e estética e como postura epistemologica, a referida autora sistematizava uma
postura transdisciplinar como abordagem para a constru¢do do conhecimento em arte ao unir,
e ndo disciplinarizar, os trés ambitos e acdes: ler, contextualizar e fazer (RIZZI, 2008).

Por intermédio da abordagem triangular, estudo de autoria de Ana Mae Barbosa,
uma das mais conhecidas estudiosas de arte e educacdo no Brasil, que compreende o
entendimento dos varios fundamentos e elementos que compdem o conceito desta proposta, a
Arte ¢ concebida como cultura e como expressao e sua aprendizagem ¢ considerada como
sendo dialogica, multicultural e construtivista (BARBOSA; COUTINHO, 2011).

Em tempos atuais, a abordagem triangular ¢ a maior referéncia em ensino de arte
em discussdo e em pratica no Brasil. Sua presenga ¢ confirmada em vérios trabalhos na area

de ensino de arte, sendo que:

[...] € reafirmada pela propria autora como uma visdo pensada como um
modo de orientar o caminho do professor de Arte, com seus trés
fundamentos: fazer, ler e contextualizar a arte. Ou seja, arte/educacdo ndo ¢
uma metodologia, ndo é uma receita a ser seguida. Numa rela¢do possivel
com os principios transdisciplinares pode ser vista como paralela a visdao
transdisciplinar, também apoiada em trés elementos (os niveis de realidade, a
logica do terceiro incluido e a complexidade) (SAMPAIO, 2012, p. 121).
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A Figura 1 sintetiza os eixos desta proposta que apresenta a constru¢do de um
mapa conceitual realizado com a participacdo da autora deste relatorio no Curso “Aprendendo
com Arte”.

Este curso foi realizado pela Fundagao Volkswagen, em parceria com Instituto
Arte na Escola, seu objetivo foi envolver e auxiliar os participantes na compreensiao
aprofundada do papel da Arte e da cultura como recurso socio-inclusivo e dos potenciais
educativos da disciplina e dos espagos culturais. Aconteceu de marco a outubro de 2015 e foi
destinado para: a) professores de arte de todos os niveis de ensino (Infantil, Fundamental,
Médio e EJA) que atuavam em sala de aula no ano de 2015; b) licenciados em uma das
linguagens artisticas: visuais, danca, teatro ou musica e c) coordenadores pedagdgicos e
gestores de escola. O projeto incentiva o ensino da Arte por meio da formagdo continua de
professores com foco nos potenciais educativos da Arte, da tecnologia e dos espagos

. 6
culturais’.

Figura 1 — Mapa Conceitual da Abordagem Triangular do Ensino da Arte.
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Ana Mae Barbosa

Interdisciplinaridade

Fonte: Elaborado pela autora com base em sua participagdo do Curso “Aprendendo com Arte” (2015).

% Os dados sobre este projeto em forma de curso foram obtidos em pesquisa realizada no dia 20 de setembro de
2016. Disponivel em: http://www.plataformadoletramento.org.br/projeto/6/aprendendo-com-arte.html Acesso
em 20. set. 2016.


http://www.plataformadoletramento.org.br/projeto/6/aprendendo-com-arte.html
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Na utiliza¢do da abordagem triangular € possivel fazer uma “leitura” do jogo como
sendo um processo de experimentacdo, que pode ser contextualizado de acordo com relagdes
a serem estabelecidas, para entdo solicitar ao aluno que realize praticas plasticas utilizando os
conteudos abordados e apreendidos. O fato de se discutir a experiéncia realizada no ato de
jogar ¢ de suma importancia, uma vez que complementa a elaboragao dessa aprendizagem.

De acordo com Carolei (2015) a leitura ¢ bem diferente nos jogos, pois eles
funcionam como experimentagdo. Podemos mencionar varios tipos de experimentagdo

baseada na maneira de jogar Carolei (2015, p. 4):

* experimentagfo espontanea: jogar sem um proposito definido;

* experimentacdo estratégica: jogar depois que foram discutidas as regras,
destacando alguns elementos do jogo, depois que ja se fez alguma
racionalizacdo dos elementos;

+ experimentagdo registrada: quando se registra o ato de jogar para
transformar essa a¢do em referéncia para outros jogadores.

O produzir, o fazer artistico e a autoria no jogo podem ser programados de acordo
com os objetivos que se deseja atingir, pois conseguem permitir graus diferentes de
personalizacdo, de trilhas a serem exploradas, de personagens a serem criados, assim como a

autoria através de comandos que estimulam o processo criativo.

2.1 Os Recursos Tecnoldogicos no Processo de Ensino-Aprendizagem

Conforme estudo realizado pelo Centro de Estudos sobre as Tecnologias da
Informagdo e da Comunicagdo CETIC (2012), o uso das tecnologias no ambito educacional
tem crescido a cada ano no Brasil. Nesse contexto, os materiais instrucionais digitais
utilizados para o ensino tém sido classificados como Objetos de Aprendizagem (OA) por
apresentarem como uma proveitosa ferramenta, a qual pode ser utilizada para o ensino de
diversos contetdos e podem auxiliar o professor a criar novas estratégias pedagogicas que
favorecam o aprendizado do aluno. No desenvolvimento de um OA, e para sua utilizagdo
existem muitos fatores que contribuem para uma maior interatividade. De acordo com nossa
concepgdo, que € possibilitar um maior aprendizado ao aluno, acreditamos em propostas com

situagdes problemas que permitam utilizar o conhecimento que ele ja possui, buscar outras
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informagdes e promover sua reflexdo por intermédio de desafios e problemas a serem

solucionados.

2.1.1 O que sdo Objetos de Aprendizagem (OA)?

O Learning Technology Standards Committee (LTSC), do consorcio Institute of
Electrical and Electronics Engineers (IEEE), conceitua objetos de aprendizagem como
qualquer material digital ou nao digital que pode ser utilizado, reutilizado ou referenciado
durante o ensino com suporte tecnologico (IEEE/LTSC, 2000).

Conforme Braga (2014, p.21), “os objetos de aprendizagem podem ser vistos
como componentes ou unidades digitais, catalogados e disponibilizados em repositérios na
internet para serem reutilizados para o ensino”, onde o nivel de reuso de um OA esta
relacionado as caracteristicas técnicas que ele possui. Podemos encontrar varias outras
defini¢des diferentes de Objetos de Aprendizagem, que por serem considerados uma
tecnologia mais recente, ndo ha ainda uma unanimidade sobre sua definigdo.

Nessa perspectiva encontramos eco nas concepgdes de Behar e outros (2009, p.
65) que afirmam que os objetos de aprendizagem sao “qualquer material digital, como por
exemplo, textos, animagdes videos, imagens, aplicagdes, paginas web de forma isolada ou em
combinagdo, com fins educacionais”.

Perez (2013) classifica os Objetos de Aprendizagem (OA) como recursos
pedagdgicos digitais, ladicos e dinamicos, que podem ser utilizados e reutilizados
contribuindo para o enriquecimento dos ambientes de aprendizagem.

No entanto, para este trabalho julgamos pertinente adotar o conceito de Audino

(2012, p.57):

Definimos objetos de aprendizagem como sendo recursos digitais dindmicos,
interativos e reutilizdveis em diferentes ambientes de aprendizagem
claborados a partir de uma base tecnoldgica. Desenvolvidos com fins
educacionais, eles cobrem diversas modalidades de ensino: presencial,
hibrida ou a distancia; diversos campos de atuacdo: educagdo formal,
corporativa ou informal; e, devem reunir varias caracteristicas como
durabilidade, facilidade para atualizagdo, flexibilidade, interoperabilidade,
modularidade, portabilidade, entre outras.
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A compreensdo sobre as diversas caracteristicas que deverdo ser reunidas em um
OA ¢ elencada a partir do levantamento da etapa de requisitos que possibilitam a visualizagdo
do que se pretende alcangar. Assim sendo, os diversos tipos de requisitos permitem conectar

os objetivos pedagogicos com o desenvolvimento técnico do OA.

2.1.2 Caracteristicas

Os objetos de aprendizagem se caracterizam de acordo com as perspectivas

pedagdgicas e técnicas. Podemos citar as caracteristicas pedagdgicas de acordo com Braga
(2014, p. 33):

« Interatividade: indica se ha suporte as consolidagdes ¢ agOes mentais,
requerendo que o aluno interaja com o contetido do OA de alguma forma,
podendo ver, escutar ou responder algo.

* Autonomia: indica se os objetos de aprendizagem apodiam a iniciativa e
tomada de decisao.

« Cooperacao: indica se ha suporte para os alunos trocarem opinides e
trabalhar coletivamente sobre o conceito apresentado.

» Cognicao: refere-se as sobrecargas cognitivas alocadas na memoria do
aluno durante o processo de ensino-aprendizagem.

» Afetividade: refere-se aos sentimentos e motiva¢des do aluno com sua
aprendizagem e durante a interagdo com o OA.

A seguir, especificamos algumas das caracteristicas técnicas dos OA de acordo
com alguns autores pesquisados:

Flexibilidade: Sao elaborados de forma flexivel, apresentando inicio, meio e fim,
podendo ser reutilizados sem manutencao (IEEE/LTSC, 2000).

Interoperabilidade: “medida de esfor¢co necessario para que os dados dos OA
possam ser integrados a varios sistemas”. (BRAGA, 2014, p. 34).

Modularidade: aborda como deve ser apresentado um objeto com modulos
independentes, podendo ser utilizado com outros recursos e em diferentes contextos
(BEHAR, 2009).

Portabilidade: Deve poder ser '"transportado" por diversas plataformas

(PIMENTA; BATISTA, 2004).
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Reusabilidade: “indica as possibilidades de reutilizar os OA em diferentes
contextos ou aplicacdes. Essa ¢ a principal caracteristica do OA e pode ser influenciada por
todas as demais”. (BRAGA, 2014, p. 35).

Conforme afirma Santos (2010), se encarado como um produto, o
desenvolvimento de um OA necessita de trés fases: planejamento ou modelagem,
desenvolvimento e validagdo. O planejamento (modelagem) ¢ realizado por profissionais da
area de interesse. Esta fase ¢ subdividida em outras trés fases: design pedagogico (objetivos
educacionais, o tema central ¢ o esbog¢o das atividades de ensino/aprendizagem), roteiro
(integragdo das equipes de desenvolvimento e de planejamento) e guia do professor (oferece
apoio conceitual e pedagogico).

Seu desenvolvimento abrange quatro etapas principais denominadas de concepgao
do projeto, planificagdo, implementacao e avaliagdo e seguem os critérios necessarios para o
desenvolvimento de objetos de aprendizagem.

A disponibilizagdo do OA pode ser para locais diversificados como uma pasta
compartilhada em um servidor, uma pagina na Web, um Ambiente Virtual de Aprendizagem

(AVA), ou ainda uma midiateca.

2.2 O Jogo como Objeto de Aprendizagem

As primeiras observagoes sobre a relevancia do jogo sdo muito antigas. Platdo, o
filésofo, de acordo com Lima (2008, p. 13), “defendia o jogo como um meio de aprendizagem
mais prazeroso e significativo, de maneira que, inclusive, os conteudos das disciplinas
poderiam ser assimilados por meio de atividades ludicas™ retiradas de problemas concretos e
questdes da vida.

Aristoteles alegava que o jogo era um meio de relaxamento, divertimento e
resgate de energias para as atividades humanas sérias. Em uma época em que o trabalho era a
atividade mais importante, o jogo funcionava como um meio de recuperacao das forgas para
as atividades produtivas. Os romanos consideravam o jogo como atividade carregada de
sentidos, que extasiava multiddes e exercitava conhecimentos e atitudes (BROUGERE, 1998).

Consoante com a forma de ritual e de sagrado ¢ do jogo que nasce a cultura, pois

0 jogo e sua concepcdo, segundo o pensamento de Huizinga (2000), sdo mais primitivos do
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que a cultura, pois fazem parte daquelas coisas em comum que o homem partilha com os
animais.

Como ressalta Huizinga (2000, p. 5), “o jogo é fato mais antigo que a cultura, pois
esta, mesmo em suas definicdes mais rigorosas, pressupoe sempre a sociedade humana; mas,
os animais ndo esperaram que os homens os iniciassem na atividade ludica”, atualmente, as
discussdes mostram o jogo como um fato relacionado com a cultura, interno ou existente
perante ela. Vale afirmar, o que nos ¢ proposto por Johann Huizinga, ou seja, que o jogo pode
dar-se fora da cultura, pois existe ja antes da cultura humana. E entre os animais ele também ¢

observado como indica o autor:

Bastara que observemos os cachorrinhos para constatar que, em suas alegres
evolugdes, encontram-se presentes todos os elementos essenciais do jogo
humano. Convidam- se uns aos outros para brincar mediante um certo ritual
de atitudes e gestos. Respeitam a regra que os proibe morderem, ou pelo
menos com violéncia, a orelha do proximo. Fingem ficar zangados e, o que ¢
mais importante, eles, em tudo isto, experimentam evidentemente imenso
prazer e divertimento. (HUIZINGA, 2000, p. 5).

Em outro ambito, os jogos e as brincadeiras estdo presentes na vida de toda
crianga, pois elas vivem num mundo de fantasia, sonhos e encantamento. O jogo possibilita a
experimentacao e a criacao permeada pelo ludico. A ideia de jogo ¢ central para a civilizagao,
por conseguinte, esta associada a uma categoria absolutamente primaria da vida, tdo essencial
quando o raciocinio.

O homem que brinca, declara Huizinga (2000), ndo substitui o homo sapiens, que
sabe e raciocina, mas se coloca ao lado, mais ou menos na mesma categoria que o homo
faber, que trabalha. O carater de fic¢ao ¢ um dos elementos constitutivos do jogo, no sentido
de fantasia criativa, imaginacao. E ao contrario do que muitas pessoas podem admitir, ¢ coisa
muito séria e necessaria. Enquanto o jogo dura, as regras que regem a realidade cotidiana
ficam suspensas. A filosofia, arte, leis e linguagem podem ser vistas como o resultado de um
jogo, a titulo de brincadeira, assim como a escrita alfabética surgiu porque alguém resolveu
brincar com sons, significados e simbolos. A filosofia, por sua vez, fica como um grande jogo

de conceitos.

Os gregos da €época mais tardia tinham plena consciéncia das relagdes
existentes entre o jogo dos enigmas ¢ as origens da filosofia. Clearco, um
dos discipulos de Aristételes, escreveu um tratado sobre os provérbios, o
qual encerrava uma teoria dos enigmas, provando que originariamente o
enigma fora um assunto filoséfico. (HUIZINGA, 2000, p.86).
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Por conseguinte, podemos assegurar que os jogos ocupam um lugar semelhante a
diversdao e a brincadeira, contudo, encontramos no jogo ndo apenas uma distragdo, mas
também uma maneira de aprendizado.

Conforme argumenta Martino (2014, p. 152), “nessa dimensdo de aprendizado, o
jogo parece auxiliar o ser humano a aprender também que existem regras em suas agdes que
ndo podem ser quebradas”. Ha sempre um limite e uma acdo que nao pode ser realizada, o
estabelecimento dessas regras oferece uma narrativa que possibilita tornar o jogo mais
interessante.

No aprendizado, o ladico se apresenta como um importante elemento, no entanto,
ndo ¢ o uUnico componente do jogo, existem outras fungdes para o mesmo, como 0s

importantes aspectos criadores.

2.2.1 Caracteristicas e classificacoes

Para que o jogo seja utilizado na sala de aula como recurso facilitador da
aprendizagem ¢ necessario a reflexdo e a discussdo de suas caracteristicas e classificagdes a
fim de possibilitar uma compreensdo mais ampla do seu significado.

Diversos autores estdo presentes nos estudos a respeito dos jogos e suas diferentes
formas, caracterizagoes e classificagdes. De acordo com a proposta deste trabalho, o jogo se
apresenta como um objeto de aprendizagem, sobre o qual podem ser observadas as seguintes
caracteristicas indicadas por Huizinga (2000):

1) Retrata uma realidade que ndo existe: ele permite brincar de “faz de
conta”, no entanto, ndo impede que o assunto abordado pelo mesmo seja
tratado com seriedade “é possivel ao jogo alcangar extremos de beleza e
perfei¢do que ultrapassem em muito a seriedade” (HUIZINGA, 2000,
p-10).

2) Possui delimitagdes: o jogo possui tempo de duracao e se desenvolve em
um espago determinado, “enquanto estd decorrendo tudo é movimento,
mudanga, alternancia, sucessdo, associagdo, separacdo” (HUIZINGA,

2000, p.11).
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3) Pode ser repetido a qualquer momento: capacidade de repeticdo isto
significa que o jogador podera vivenciar novamente a experiéncia.

4) Cria ordem e ¢ ordem: impde uma ordem que deve ser obedecida e
respeitada.

5) Causa tensdo: significa que o jogo gera incerteza, acaso, induz o jogador a
buscar destreza, aplicagdo, forca, tenacidade, habilidade e coragem para
vencer.

6) Possui regras: as regras fazem parte do jogo sdo absolutas e ndo permitem
discussdo, devem ser respeitadas e nunca ignoradas, “é uma atividade
desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual ndo se pode
obter qualquer lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais
proprios, segundo certa ordem e certas regras” (HUIZINGA, 2000 p.13).

7) Promove a interagdo social: o jogo possibilita o contato com diferentes
pessoas, permitindo “a sensagdo de estar separadamente juntos, numa
situagdo excepcional, de partilhar algo importante [...]” (HUIZINGA,
2000, p.15).

8) E livre: isto significa que o jogo pode a qualquer momento ser
interrompido, adiado ou suspenso e ndo deve ser imposto, nem por forga
fisica, nem por for¢a moral, ndo devendo ser aplicado como uma tarefa,
sendo utilizado em momentos de 6cio.

Jean Piaget tratou da questdo do jogo como um sistema de regras e a brincadeira
como conduta estruturada, ¢ importante seguir as regras prefixadas em um jogo, o que
contribui para o desenvolvimento do individuo para se tornar um ser humano social. Assim
sendo, um jogo de esconde-esconde ou o jogo de xadrez abordam uma situacdo-problema
apontada como objetivo do jogo, a qual se transformara no resultado do jogo (PIAGET,
1978). Este autor propde uma classificagio dos jogos’ baseada na evolugdo das estruturas

mentais.

7 Jogo de exercicio (de 0 a 2 anos de idade), se caracteriza pelo seu aspecto prazeroso e funcional, é expresso
nos sorrisos que acompanham a atividade. A crianga brinca com seu corpo, depois com o corpo da mae e vai
passando para objetos e brinquedos que estdo ao seu redor. Jogo simbolico (de 2 a 7 anos de idade), requer a
representacdo de um objeto que estd ausente, o faz de conta concede a entrada no mundo imaginario, e se
materializam no tema das brincadeiras. Jogo de regras (dos 4 aos 7 anos e tem seu apogeu na fase dos 7 aos 11
anos), ¢ um espago para a crianga desenvolver sua iniciativa, organizar ¢ escolher sua brincadeira. Para se
tornar um ser humano social é importante seguir as regras prefixadas em um jogo o que contribui no
desenvolvimento do individuo. Assim sendo, um jogo de esconde-esconde ou o jogo de xadrez aborda uma
situacdo-problema apontada como objetivo do jogo que se transformara no resultado do jogo (PIAGET, 1978).
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No decorrer do processo historico, diversas atividades foram descritas como
ludicas, trazem a marca do contexto historico e das influéncias sdcio-culturais que lhes deram

origem.

A apresentacdo de classificagdes de jogos cumpre um papel fundamental,
porque, ao destacar os diferentes tipos de jogos, chama a atengdo para a
importancia ndo s6 da fundamentacdo tedrica, que esclarece sobre o
historico, a concepgdo e a importancia dessa atividade, mas também para a
necessidade de amplia¢do do acervo e da bagagem de conhecimentos sobre a
evolugdo e os diferentes jogos que surgem, no curso do desenvolvimento
humano. (LIMA, 2008, p.61).

Os jogos podem ser classificados de acordo com seus objetivos, desta maneira
Tarouco e outros (2004) apresentam sua especificacdo sobre eles: 1) acdo: sao dindmicos e
podem auxiliar no desenvolvimento psicomotor, desenvolvendo reflexos, coordenacao olho-
mao e no processo de pensamento rapido, pois possui situagdes inesperadas; 2) aventura:
caracterizam-se por apresentar ao jogador um ambiente que ele devera desbravar, podem
auxiliar na simulacdo de atividades impossiveis de serem vivenciadas em sala de aula; 3)
logicos: sdo aqueles que desafiam o raciocinio 16gico da pessoa, oferecem um limite de tempo
dentro do qual o usuario deve finalizar a tarefa; 4) RPG (Role-Playing Games): ¢ um jogo em
que o usuario controla um personagem em um ambiente e, mediante as escolhas e agdes feitas
por ele, a historia se desenvolve e 5) estratégicos: sdo focados na sabedoria e habilidade de
negociacdo e administracao dos jogadores.

Para utilizar as atividades ludicas, o professor deve apoderar-se da evolugdo e a
diversificacao dos jogos para saber verificar e interferir para contemplar o desenvolvimento

de seus alunos.

2.2.2 Jogos educativos digitais

A nog¢do de informagdo ¢ muito importante para a compreensdo das midias
digitais, pois ela ¢ um elemento primordial para a tomada de decisdes em meio a muitas
situagdes possiveis em que as probabilidades sdao transformadas em certezas. Em um sistema

de informacdo encontram-se os codigos bindrios, que segundo Martino (2014, p.25), “no
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original inglés, binary digit, ou simplesmente bit, ¢ a menor unidade geradora de informagdes
e escolhas em um sistema”.

De acordo com Martino (2014 p. 11), o que caracteriza uma midia digital ¢ que
“os dados sdo convertidos em sequéncias numéricas ou de digitos — de onde digital —
interpretados por um processador capaz de realizar calculos de extrema complexidade em
fragdes de segundo”. Desta forma, em uma midia digital, todos os dados sdo compreendidos
por um computador em que essa transformagao permite o compartilhamento, armazenamento
e a conversao desses dados, sejam eles imagens, sons, letras ou qualquer outro elemento.

O presente trabalho compactua com a afirmagdo de Bahia et al. (2014, p.17):

Os games (jogos digitais) sdo fendmeno marcante nos valores e habitos da
cultura atual, evidenciando a importancia do jogo para a humanidade; sao
objetos de fundamentagdo interdisciplinar ¢ demandam dialogo entre
profissionais de areas diversas.

As inovagoes tecnoldgicas influenciam os diversos espacos da sociedade. Desta
maneira, torna-se necessario que a comunidade educacional se familiarize com o uso de
linguagens mais abrangentes em todos os niveis e modalidades de educacdo. Dentre elas estao
os jogos educativos digitais, que pela caracteristica de diversao que possuem, sao motivadores
da aprendizagem e funcionam como poderosas ferramentas e, por conseguinte, o trabalho do
professor, nesse sentido, ndo pode estar isolado da dinamica da sociedade.

Alves e Coutinho (2016) ressaltam que, em 2013, a industria brasileira de games
confeccionou 621 jogos digitais para educagdao e 698 para entretenimento, de acordo com o
mapeamento realizado pelo BNDES em fevereiro de 2014. O crescimento do mercado de
games para educacdo comprova esse dado. A aprendizagem ¢ o foco da maioria desses
estudiosos dos jogos digitais, ¢ o que prescrevem Alves e Coutinho (2016), Bahia (2016), Gee
(2003), Prensky (2012), os quais consideram importantes os aspectos que tais artefatos
ludicos trazem em suas concepgdes, principios e percepgoes.

Neste sentido, este trabalho assume o ponto de vista de Prensky (2012, p.23), para
quem ha trés motivos para se acreditar na aprendizagem baseada em jogos digitais, quais
sejam: o primeiro “esta de acordo com as necessidades e os estilos de aprendizagem da
geracdo atual e das futuras geragdes”, o segundo “motiva porque é divertida” e o terceiro e
ultimo motivo “€ ser incrivelmente versatil, possivel de ser adaptada a quase todas as
disciplinas, informacdes ou habilidades a serem aprendidas e, quando usada de forma correta,

¢ extremamente eficaz”.



37

As principais caracteristicas dos jogos educativos digitais vém sendo debatidas
por diversos estudiosos desse ramo, que afirmam a importancia deles serem desenhados para

atender as necessidades dos aprendizes.

Os jogos educativos digitais sdo elaborados para divertir os alunos e
potencializar a aprendizagem de conceitos, contetidos ¢ habilidades
embutidas no jogo. Um jogo educativo digital pode propiciar ao aluno um
ambiente de aprendizagem rico e complexo. Estes jogos podem ser
denominados micromundos, porque fornecem um mundo imaginario a ser
explorado ¢ no qual os alunos podem aprender. (FALKEMBACH;
GELLER; SILVEIRA, 2006, p. 3).

Falkembach, Geller e Silveira (2006, p. 3) acrescentam que “as caracteristicas que
tornaram os jogos educativos digitais intrinsecamente motivadores sao o desafio, a fantasia e
a curiosidade”, se planejados para entreter, ¢ a0 mesmo tempo possibilitar a aquisicdo do
conhecimento, podem fornecer resultados educativos importantes.

Passerino (1998), por meio de sua pesquisa, comenta sobre os jogos educativos
computadorizados afirmando que bons jogos apresentam resumidamente algumas das
seguintes caracteristicas: 1) trabalham com representacdes virtuais de maneira coerente; 2)
dispoem de grande quantidade de informacdes apresentadas de maneiras claras e diversas via
imagem, texto, sons, filmes; 3) exigem concentragdo, coordenacdo e organizacdo; 4)
permitem que o usudrio veja o resultado de sua acdo de maneira imediata facilitando a
autocorre¢do; 5) permitem um envolvimento homem-maquina; 6) tém uma paciéncia infinita
na repeticdo dos exercicios e 7) estimulam a criatividade e o crescimento, sem preocupacao
com 0s erros.

A utilizacdo de somente um recurso nao garante o €xito na aprendizagem, cabe ao
educador a responsabilidade de desencadear discussdes que criem pontes entre as etapas do
jogo com os conteudos propostos na disciplina a fim de atingir seus objetivos de lograr o
sucesso no aprendizado.

Dentro da perspectiva de proposta deste trabalho e mediante os aspectos
levantados sobre o jogo digital educativo, este configura-se como um objeto de aprendizagem
por reunir varias de suas caracteristicas e por ser um recurso que pode ser utilizado como
apoio a aprendizagem, uma vez que pretende promover o didlogo com conteudos da disciplina
de Arte e possuir como qualidade a integracdo dindmica da imagem e do som, recursos

importantes para o aluno aprender se divertindo.
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O desenvolvimento de objetos de aprendizagem, com foco nos conteudos das
disciplinas da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) visa a exploracdo de um espago
dinamico e interativo. Se a interatividade ¢ na atualidade um debate que abrange as reflexdes
entre areas do conhecimento e o uso da tecnologia na sala de aula, a utilizagdo do jogo digital
educativo representa a convergéncia destas reflexdes na constru¢do de um produtivo ambiente

de aprendizado.
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3 DESCRICAO DO PRODUTO

Tendo este cendrio em mente um jogo digital educativo deve ser elaborado para
ensinar enquanto os jogadores distraem, desta maneira, o produto proposto neste trabalho
possui uma narrativa, que sdo formas de contar uma historia, nas quais pode-se observar que
ha sempre um caminho, uma trilha a percorrer com desafios, inimigos a vencer e metas para
serem alcancadas.

O desenvolvimento de um jogo requer um projeto bem definido que vai detalhar a
forma como jogo ira funcionar. O processo de producdo comeca com a defini¢do do conceito
inicial do jogo, que pode ser dividido em quatro fases principais: pré-producao, produgao,
testes e pds-producao. Para cada uma das fases, varios objetivos que devem ser alcancados, o
que vai permitir o €xito na conclusdo do jogo.

Para pensarmos no conceito do jogo devemos partir de uma pergunta que
apresenta um problema a ser solucionado; em seguida, a proxima etapa ¢ acrescentar os
elementos primordiais de jogabilidade® e sua mecanica, que sdo os esquemas de controle, o
género, a histdria, os personagens, dentre outros.

Para a produgdo de um jogo ¢ fundamental uma equipe multidisciplinar, embora
seja possivel uma unica pessoa desempenhar varios papéis, ela poderd enfrentar algumas
dificuldades que envolvem a qualidade do produto e o tempo de sua realizagdo. De acordo
com Chandler (2012) uma equipe pequena ¢ formada pelo produtor, artista, programador,
designer e testador de QA (garantia de qualidade). Assim sendo, cada componente da equipe
tem suas respectivas fungodes, que sdao: 1) o profissional de producdo ¢ o responsavel em
gerenciar as pessoas que estdo criando o conteudo, assegurar o tempo de execucdo, o
or¢amento, € os recursos esperados associados a melhor qualidade possivel; 2) o artista € o
responsavel pela criacdo dos assets graficos do jogo (personagens, cinematica, veiculos,
prédios e niveis) e trabalha préximo aos designers para delinear os objetos, os mundos ¢ a
cinemadtica necessarias; 3) o programador ¢ o responsavel por criar o cédigo multijogador, ou
seja, deve assegurar que todas as funcionalidades de mecanica do jogo tenham suporte; 4) o
designer tem uma soma de responsabilidades: criar os historicos e as personalidades dos
personagens e projetar o sistema de combate, em resumo, deve criar a experiéncia de jogo

atraente e imersiva, trabalha junto ao artista e programador, a fim de definir como a arte e a

¥ Por jogabilidade compreendem-se as regras do jogo e o balanceamento das regras.
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tecnologia serdo usadas para dar realidade ao jogo e 5) o testador de QA (garantia de
qualidade) ¢ a parte fundamental do desenvolvimento do jogo, pois € o responsavel pelo teste

exploratorio (plain testing), ele verifica os defeitos do jogo (CHANDLER, 2012).

3.1 Detalhamentos do Jogo

Nossa equipe, para o desenvolvimento do documento que abordou o projeto do
jogo digital educativo, foi formada por: uma professora de arte (representada pela autora deste
relatorio), um game designer e os alunos do 7° ano de uma escola publica municipal urbana
de Araxa.

A técnica de brainstorming, também conhecida como “tempestade de ideias”, ¢
uma dindmica de grupo utilizada para desenvolver novas ideias como estratégia para
estimular o pensamento criativo. Schuytema (2016, p. 88), descreve como um “processo de
tentar forcar a criagdo de associagdes criativas durante um periodo especifico”. Deste modo,
os alunos foram instigados a participarem do conceito inicial do jogo, sua jogabilidade bésica,
o ambiente do jogo, bem como a aparéncia dos personagens e seus inimigos.

Perucia e outros (2007) apontam algumas perguntas para dar sequéncia ao
detalhamento do jogo: O que o jogador fard? Ele anda, voa ou nada? Quantos inimigos vai
enfrentar, como sdo eles? Como serd o sistema de vida? Tera como recuperar energia ou
ganhar vidas? Quantas fases o jogador terd que enfrentar para alcangar o objetivo final? Como
serd o cenario, os inimigos e as dificuldades? Quantos jogadores poderdao jogar? Qual o tipo
de visualizacdo grafica? Qual o tipo de trilha sonora do jogo?

De acordo com o género escolhido para a producdo do jogo as perguntas sofreram
as adaptacdes necessarias ¢ mediante as respostas coletadas partimos para o proximo passo,
que foi reunir todos os conceitos para a elaboragdo de um importante documento, apresentado

na industria do jogo.
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3.1.1 Game Design Document — GDD

Este documento informa todos os detalhes do jogo, sua elaboracdo ¢ imensamente
trabalhosa e exaustiva, pois requer apresentar tudo o que ira acontecer no jogo, porém ¢ de
grande utilidade durante o desenvolvimento do jogo.

Como ressaltam Perucia e outros (2007), um GDD devera conter o conceito,
especificagdes e técnicas, niveis de dificuldade, sistema de pontuagcdo, opgdes de
configuragdo, itens de cenario, tabela de mensagens, dispositivos de entrada, design grafico e
arte, sonorizagao ¢ metas.

Também buscamos aprendizado com Schuytema (2016) que propde uma estrutura
basica para um solido documento de design com itens importantes na composicao do seu
sumario como: 1) a Visao geral do essencial do jogo (resumo e aspectos fundamentais); 2)
contexto (historia e eventos anteriores; 3) objetos (personagens e estruturas); 4) conflitos e
solugdes; 5) inteligéncia artificial; 6) fluxo do jogo; 7) controles e 8) referéncias. Além de
explicar e conceituar cada um dos itens, também apresenta o documento de design do jogo —

Eye Opener, que tem em seu resumo a seguinte descri¢ao:

Eye Opener colocara o jogador no controle de um personagem abandonado
de tirinhas em quadrinhos: um globo ocular sem corpo. O jogador passara
por niveis deslizantes e de aventura enquanto tenta encontrar 0os powerups ¢
as habilidades para ter uma chance de estrelar uma publicagao de tirinhas em
quadrinhos. (SCHUYTEMA, 2016, p. 118).

r

O resumo € “o conceito essencial do game em termos simples e diretos”, ressalta
Schuytema (2016, p. 118) e como exemplo, ele mostra todo o documento do jogo
possibilitando uma melhor compreensao da descri¢ao de todos os demais itens e como eles se
relacionam e apresentam o jogo, oferecendo uma Otima ideia para composi¢do do nosso

produto.

3.1.2 O Guia do Professor’

? Seguindo a orientagdes da Rede Interativa Virtual de Educagio — RIVED, nas quais se amparou a constru¢io
deste trabalho, ¢ interessante observar que o jogo digital educativo venha acompanhado do guia do professor
que seria outro produto. E importante salientar que a escolha pelo planejamento do GDD se deu por
entendermos que ele foi construido em um processo coletivo com a participagdo dos alunos envolvidos. Por
este motivo € o Gnico produto deste trabalho.
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O Guia do Professor fornece orientagdes para a utilizagdo do jogo e suas conexdes
com os conteudos da disciplina, juntamente com a possibilidade de utilizacdo da proposi¢ao
de outras atividades. Apresenta-se com uma introducao, os objetivos, pré-requisitos do jogo,
tempo previsto para as atividades, textos acerca dos conteudos, atividades complementares,
sugestdes de leitura e questdes para debate e reflexdo, como também orientagdes para aulas
que acontecem no laboratério de informatica e propostas de avaliagao.

A sua utilizagdo, parcial ou integral ¢ facultativa, dependendo do interesse e
planejamento de cada professor, lembrando que este instrumento visa facilitar as atividades

pedagogicas por meio da utilizagio do jogo.

3.2 O Jogo e as Aulas de Artes Visuais

Ao pesquisar jogos em meio digital que abordam contetdos sobre Artes Visuais,
embora nem sempre seja facil encontrar um jogo adequado sobre o assunto desejado, alguns
jogos podem ser encontrados e, para se avaliar um jogo, Carolei (2015) destaca que devem ser
observados os seguintes elementos: a sinopse, a ficha técnica (recomendavel) e a utilizacao
pedagogica (fundamental).

Na ficha técnica deverd constar a categoria ou género, que sdo o casual, de acdo,
adventure, RPG, de tiro; os participantes: single player ou multiplayer, o publico-alvo: idade
e tipo de publico; idioma; plataforma: computador, console, celular; requisitos minimos
tecnologicos; empresa/instituicdo financiadora: (para destacar se € um jogo comercial ou feito
para fins educacionais); o endereco para download; a licenca e o custo (gratuito).

Para analise da utilizagdo pedagdgica ¢ fundamental observar a duracdo (o jogo ¢
longo e pode demorar varias horas ou pode ser concluido no tempo de uma aula; os elementos
estéticos; os conceitos (valores e conteudo simbolico que integram o jogo); as competéncias e
habilidades envolvidas no (ou trabalhadas pelo) jogo e as atividades propostas: (sugestao de
atividades que podem ser criadas a partir desse jogo).

Importante destacar que as caracteristicas da ficha técnica e da andlise da
utilizacdo pedagbdgica sdo atributos importantes que foram considerados nesta pesquisa e

desenvolvimento do produto.
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3.2.1 A Matriz Curricular de Arte

A Organizagao Curricular para os anos finais do Ensino Fundamental, da Rede
Municipal de Ensino de Araxd/MG, ¢ um documento que nasceu de um trabalho coletivo,
fruto de uma série de encontros para reflexdes, estudos, debates e encaminhamentos
realizados com os professores de cada area, sob a coordenagdo do Nucleo de Ensino

Fundamental da Area Pedagogica.

Quadro 1 — Matriz Curricular de Artes Visuais — Por Bimestre — 7° Ano.
BIMESTRES

X
X
X
X

CONTEUDOS

O Significado das Cores

A Cor-luz

O Fendémeno do arco-iris

A experiéncia de [saac Newton

Forma: Composicao e <
Decomposi¢ao

CONHECIMENTO Textura: Tateis e Graficas X
E EXPRESSAO EM

ARTES VISUAIS Abstracionismo X
Arte Contemporanea X
Arte Urbana: Grafite X
Barroco no Brasil X
Expressionismo X

Renascimento X
Surrealismo X

Recursos Graficos X

Expressoes Fisionomicas X

Fonte: Bertolla e outros (2012, p.134).

Para a concepgao deste estudo destacamos apenas a Matriz do eixo Conhecimento

e Expressao em Artes Visuais, conforme disposto no Quadro 1.
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A Matriz Curricular da area de Arte para o 7° ano foi organizada em cinco eixos
de estudos, divididos em Conhecimento e expressdo em: Artes Visuais, Artes Audiovisuais,
Musica, Danca e Teatro.

Este documento foi construido para atender as solicitagdes dos educadores que até
entdo buscavam referenciais comuns para organizar, acompanhar e implementar os Projetos

Politico Pedagbgicos das Unidades. Possui como seu principal objetivo:

Oferecer orientagdo ao trabalho pedagdgico desenvolvido nas Unidades de
Ensino, tendo como foco a reorganizacdo dos conteudos por ano de
escolaridade e bimestres, propiciando o planejamento de acdes, a escolha de
metodologias de ensino mais adequadas a serem utilizadas e os critérios de
avaliagdo adotados, de forma a garantir cada vez mais uma aprendizagem
significativa. (BERTOLLA et al. 2012, p. 6).

Os contetdos Elementos da Linguagem Visual, Historia da Arte e Historias em
Quadrinhos, com seus respectivos itens, estdo disponibilizados para compor as fases do jogo
com os desafios propostos a serem cumpridos pelos jogadores de acordo com os conceitos

pertinentes a cada um deles.



45

4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Nas investigagdes, encontram-se a combinacao de métodos e técnicas que devem
se adequar aos diversos fatores relacionados a natureza da pesquisa. Pesquisar todos os
individuos do grupo que se deseja estudar nem sempre € possivel, portanto, cabe ao
pesquisador selecionar as amostras adequadas para os propdsitos de sua investigacao.

Assim sendo, este trabalho identifica-se dentro da pesquisa aplicada de natureza
qualitativa e exploratoria. De acordo com Richardson (2014, p.79) “o método qualitativo
difere, em principio, do quantitativo a medida que ndo emprega um instrumental estatistico
como base do processo de andlise de um problema”, ndo procura mensurar as categorias
homogéneas. Na abordagem de controle qualitativo hé diversos estudos que tém como
proposito a elaboracdo de material didatico, como ¢ o caso do desenvolvimento do nosso
produto, que pretende se “ajustar as necessidades mais peculiares de certa comunidade”.

(RICHARDSON, 2014, p.83).

4.1 Populacio e Amostra

A rede municipal de Araxd, de acordo com dados de 2016, possui oito escolas que
oferecem o ensino fundamental nas séries finais (6° ao 9° ano) das quais trés sdo escolas
urbanas e cinco sao escolas rurais.

De acordo com o fluxograma do ensino fundamental da Rede Municipal de
Araxa, apresentado no ANEXO C, tivemos no més de Abril de 2016, 228 alunos matriculados
no 7° ano do ensino fundamental cursando a disciplina de Arte. Com sombreamento na cor
azul encontram-se as escolas urbanas e as rurais estao representadas pela cor laranja.

A amostra ¢ considerada uma representagdo da populacdo, como ressalta Oliveira
(2007 p. 88), na medida em que compreende-se que ela “¢ um subconjunto ou parte dos
elementos que compdem o universo” da pesquisa.

No que se refere a forma de selecao desta amostra, pode-se afirmar que ela foi
selecionada, portanto, de acordo com as necessidades da investigacdo, de forma ndo-
probabilistica. Trata-se de uma amostra por conveniéncia em que os selecionados possuem

caracteristicas semelhantes.
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Os sujeitos aqui representados sdo alunos da rede municipal de ensino que
cursavam a disciplina de Arte no 7° ano do ensino fundamental e encontravam-se na faixa
etaria de 11 a 14 anos.

A Escola Municipal “Azul” (sombreamento azul escuro), selecionada para este
trabalho, era composta por duas turmas de 7° ano com um total de 57 alunos. A professora
que lecionava o conteudo de Arte ¢ formada em trés cursos superiores: Belas Artes, Historia e
Geografia. O laboratorio de informatica da escola possui um espago adequado para acomodar

os alunos e a internet tem um bom funcionamento.

4.2 Caracterizacio e Etapas da Pesquisa

Para desenvolver um produto educacional a metodologia de trabalho visa
contribuir no campo educacional, logo ¢ confeccionado com o propdsito de ser utilizado nas
escolas. Desta forma, Richardson (2014, p. 83) sugere uma sequéncia de passos a serem

adotados pelo pesquisador:

1. Definir um conjunto de objetivos especificos que o produto deve atingir.
2. Rever pesquisas anteriores a fim de descobrir deficiéncias de produtos
elaborados e, naturalmente, identificar formas capazes de superar tais falhas.
3. Elaborar o produto de forma que se atinjam os objetivos previstos.

Segundo Gil (2002, p. 133) “a andlise qualitativa depende de muitos fatores, tais
como a natureza dos dados coletados, a extensdo da amostra, os instrumentos de pesquisa e os
pressupostos tedricos que nortearam a investigacdo™, esse processo compreende uma série de
atividades com os dados, dentre elas selecdo, organizagao e descricao.

As pesquisas exploratdrias “tém como principal finalidade desenvolver, esclarecer
e modificar conceitos e ideias, tendo em vista a formulagdo de problemas mais precisos ou
hipoteses pesquisaveis para estudos posteriores” (GIL, 2008, p. 27) denotam menor rigidez
no planejamento.

Neste trabalho, o método de base ¢ o dedutivo (estudo de similares), o que nos
permitiu uma melhor explora¢dao dos produtos selecionados a fim de reconhecer seus pontos

positivos e negativos e, assim, aperfei¢oar a proposta do produto final.
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4.2.1 Analise de similares

Esta andlise configurou-se em observar produtos semelhantes e suas
caracteristicas primordiais, para esta verificagdo foram escolhidos alguns objetos de
aprendizagem, como por exemplo, Cores e dois jogos que abordam conteudos de Arte que sdao
o "Jogando com a Semana de Arte Moderna de 22" e "A Mansao de Quelicera".

O Objeto de Aprendizagem CORES' foi elaborado para ser utilizado no 8° ano
do Ensino Fundamental. O tempo previsto para o desenvolvimento das atividades foi de 2
horas/aula e teve como objetivos fixar conceitos sobre cor-luz e cor pigmento, tais como:
efeito optico e refracao da luz, classificacdo das cores (frias, quentes, primarias, secunddarias e

complementares), escala tonal, efeito Optico, contraste e combinagao.

Figura 2 — Tela de Abertura do Objeto de Aprendizagem: Cores

Fonte: RIVED (2006).

E encontrado e disponibilizado na colecio de Objetos de aprendizagem do
RIVED (Rede Interativa Virtual de Educagdo) que foi um programa da Secretaria de
Educacdo a Distancia (SEED/MEC) e que abrangeu universidades federais no processo de

suas producdes. Apesar deste programa, que teve inicio em 1999, ja ter sido finalizado, seu

10°E encontrado no endereco http://rived.mec.gov.br/atividades/concurso2006/cores/art_coresrived.swf. Foi um
projeto do RIVED, desenvolvido pela equipe: Bruna Brum, Renato Lirio, Vitor Victor e orientado pelo Prof.
Msc. Rinaldo T. de Lucca, da Universidade Federal do Espirito Santo, no Curso de Desenho Industrial em
Vitoria no ano de 2006. A analise foi feita com a exploragdo do objeto além das informagdes contidas no Guia
do professor.


http://rived.mec.gov.br/atividades/concurso2006/cores/art_coresrived.swf
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acervo permanece ¢ nele podem ser encontradas animagdes e simulagdes de diferentes areas
do conhecimento (BRAGA, 2014).

O Programa RIVED sempre possuiu padrdes no seu processo de planejamento e
desenvolvimento, disponibilizando instrumentos para auxiliar na produgdo dos objetos de
aprendizagem tais como: formulario de cadastramento, modelo de design pedagogico, modelo
de roteiro do objeto de aprendizagem, modelo do guia do professor e defini¢do do padrao
visual.

Os conceitos trabalhados nesse objeto de aprendizagem sdao as cores frias,
quentes, primadrias, secundarias e complementares; escala tonal; cor-luz (refracdo e difracao);
cor pigmento; simbologia/significado e composicdo das cores, possuindo vantagens e
desvantagens, expostos a seguir.

Os pontos positivos caracterizam-se pela rica exploracdo do contetdo cor, em que
o aluno interage com o conteido de cor-luz e cor pigmento e desenvolve as atividades de
refracdo da luz e circulo cromatico, assimila conceitos e pode clicar nas cores na parte inferior
da tela, a sua escolha para saber sobre simbologia/significado, composicao e classificacao das
cores.

J& os pontos negativos destacam-se pelo fato do contetido ser apresentado de
forma abstrata, ha auséncia de contextualizacdo do conteudo apresentado, os alunos sdo
conduzidos a acertar as atividades propostas no objeto de aprendizagem deixando a desejar a
constru¢ao do conhecimento com seus proprios erros, os conteudos apresentados poderiam ser
mais interativos.

As sugestdes de atividades a serem feitas apds a atividade no computador sdo
sugeridas no guia do professor e constam de aplicagdo de exercicios praticos, como a
construcao de circulos cromaticos pelos alunos usando tinta guache e pincel, ou ainda a escala
tonal de uma determinada cor, ou uso de um tema livre, deixando os alunos a vontade para a
elaboragdo de um trabalhado sobre cor, seja ele mistura, combinagao, escalas, efeitos opticos,

etc.
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Figura 3 — Imagens do Jogo: Jogando com a Semana de Arte Moderna de 22

Fonte: Projeto MEL — Museu, Educacdo e o Ludico (MAC USP, 2002).

A analise do game "Jogando com a Semana de Arte Moderna de 22""" foi feita de
acordo com os critérios de observacao propostos em uma atividade do modulo 5 (sobre a
utilizacdo de jogos e games nas aulas de arte no Curso “Aprendendo com Arte” mencionado,
anteriormente neste relatorio na p. 27. Segue portanto, os seguintes itens:

1. Dados técnicos do game — A plataforma € free.

2. Competéncias e habilidade exigidas do jogador — Relacionar as regras,
conteudos, estratégias, e esquemas. Para se jogar sdo necessarias competéncias e habilidades
que permitam a articulagdo entre informacao e acdo. No caso deste jogo, a atengdo a pergunta,
a leitura de imagens e a contextualizacao histérica do tema proposto.

3. Tempo de Jogo — O jogo pode ser jogado em uma aula, pois este tempo ¢
suficiente.

4. Tematica — A Semana de Arte Moderna de 22.

5. Valores e simbolos identificados no game — obras de arte (desenhos, pinturas,
esculturas, fotografias, caricaturas e poesias) e textos.

6. Pontos positivos — Os alunos gostaram do jogo, € interessante € com um
conteudo muito simples, acharam facil de jogar e, portanto, adequado para o ensino
fundamental (séries finais), pois as 12 imagens ajudam muito a achar as respostas das
perguntas que foram bem escolhidas e selecionadas de acordo com o tema. E claro que o
professor de Arte deve contextualizar, explorando bem o tema na sala de aula, para que o
mesmo se torne significativo para os alunos. Assim, surgiu a ideia do jogo ser proposto para
um trabalho interdisciplinar entre arte e literatura.

7. Pontos negativos — A apresentacdo poderia ser mais dindmica e moderna com o
objetivo de haver uma maior interagdo entre os alunos. A divisdo dos textos em mais
perguntas exploraria melhor o tema abordado. Foi percebido que os alunos sentiram falta do
som, principalmente quando héd um acerto, pois os jogos atuais exploram bem os efeitos

sonoros. Ao abordar a musica, notou-se que ela deveria tocar durante a exibicdo do tema.

' Acesso a0 jogo através do enderego: http://www.macvirtual.usp.br/mac/templates/projetos/educativo/.
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Também foi observado que quando o aluno acerta e pode ampliar seus conhecimentos,
existem links que ndo estdo funcionando. E todas as imagens sdo estaticas.

8. Sugestdes de atividades que poderiam ser feitas a partir do game — Um Projeto
interdisciplinar entre arte e literatura com exposi¢ao dos conteudos pelo professor, por meio
de videos e imagens. Divisdo da turma em grupos. Propor que os grupos pesquisem um artista
(vida e obra) participante do contexto historico da época de 1922 e aprofundamento do tema,
apresentar para a turma com a mediagdo do professor. Apds esta etapa, testar os
conhecimentos adquiridos com o jogo e se poderia ser jogado em duplas. O jogo pode auxiliar
na revisdo e maior apropriagdo dos contetidos. Propor uma avaliagdo escrita com todas as
questdes abertas sobre o tema, utilizar na avaliagdo muitas imagens para auxiliar o contexto
da época estudada. Propor ainda a producdo de poesias ilustradas. Concluir com uma
Exposicao dos trabalhos realizados.

A Manséo de Quelicera'? é uma tecnologia educacional para o ensino de Arte,
composta por um jogo digital e o site de Apoio ao Educador, recomendada pelo Ministério da
Educagao do Brasil — MEC, (Guia de Tecnologias Educacionais, nas edigdes 2008/2009 e
2011/2012).

De acordo com o Guia de Tecnologias Educacionais (2011, p.39) sobre o jogo “as
obras, com suas estratégias de desvendamento e de ocultamento do dizer, fazem com que a
Mansao ultrapasse a idéia de jogo de investigacdo, para afirmar-se como enigma poético-
visual, espagco no qual se interpreta imagens artisticas”, sua narrativa se desenvolve entre a

trama do jogo e os contetidos da Historia da Arte.

2 Este jogo pode ser acessado no enderego: http://www.quelicera.art.br/game/login.html Foi langado em janeiro
de 2006, a primeira versdo, resultado de projeto do Prof. Dr. Antonio Vargas (Centro de Artes/fUDESC) em
parceria com Casthalia, com apoio do Ministério da Cultura, da Eletrobras e da FAPESC. Em maio de 2014,
foi testada A mansdo de Quelicera 2.0, com nova interface.


http://www.macvirtual.usp.br/mac/templates/projetos/educativo/
http://www.quelicera.art.br/game/login.html
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Figura 4 — Imagem para divulgacdo do game A Mansao de Quelicera.

Fonte: Casthalia Digital Art Studio Ltda (2006).

Criado a partir da referéncia do género de RPG (role-playing games), sua
interpretacdo € realizada pelo jogador enquanto um personagem que assumiu um avatar e que
pretende desvendar os mistérios da mansao.

A escritora infanto-juvenil Luana Von Linsingen ¢ a autora do conto de mistério

que envolve o jogador e foi escrito especialmente para este jogo porque

Singulariza-se por oferecer aos alunos interligadamente contetidos estético-
historicos das artes visuais e a experiéncia ludica. A estrutura interativa do
jogo foi desenvolvida com base em jogos de interpretacdo (Role-Playing
Game ou RPG), em que o jogador escolhe até trés personagens, cada qual
com caracteristicas, missdo e percursos diferenciados. (GUIA DE
TECNOLOGIAS EDUCACIONALIS, 2011, p. 39).

Segue sua analise de acordo com Clua (2011) e Bahia et al. (2014):

1. Dados técnicos do game — jogo on-line, a versdo 2.0 reconhece seus jogadores,
esta ligada a uma base de dados, possui sistema de contas de usuario e plataforma Flash.

2. Publico-alvo — composto por turmas do 5° ao 8° ano do ensino fundamental.

3. Competéncias e habilidade exigidas do jogador — ¢ levado a desacelerar o olhar,
manter-se alerta aos detalhes, interpretando e relacionando informagdes verbais, sonoras e
imagéticas, eles envolvem tais obras em tramas investigativas, exigindo que o jogador

observe as obras com atencao e busque significados para elas, ou seja, as habilidades exigidas
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aos jogadores sdo semelhantes as usadas pelo espectador contemporaneo diante de uma obra
de arte.

4. Tempo de Jogo — O tempo da aula € muito curto, ele deve ficar disponivel para
ser jogado extraclasse, ficar disponivel no laboratorio de informatica para ser jogado em
diferentes horarios, como exemplo, na hora do recreio.

5. Tematica — Artes Visuais.

6. Valores e simbolos identificados no game — o jogo possui um roteiro literario,
trilha sonora e concepgao visual criados especialmente para ele; cenarios e personagens
construidos com a utilizagdo de técnicas tradicionais das artes plésticas (desenho a lapis e
aquarela); e citacdo de 101 obras da tradi¢@o de pintura artistica.

7. Pontos positivos — animagdo de abertura, elementos de interface; ambientes
interessantes que incluem cortes de cena, didlogos e minigames, possui recursos e oferece
informagoes suficientes para o jogador ter clareza sobre como proceder a cada momento de
jogo; receber reforco (feedback) imediato e claro, a cada conquista ou insucesso vivido e
tomar consciéncia da posi¢do que ocupa dentro do universo do jogo, possui um site de apoio
ao educador e um guia para o jogador.

8. Pontos negativos — narrativa fragmentada, o que dificulta a conexdo entre
pistas, dificuldade dos jogadores em compreender o todo'”.

9. Sugestdoes de atividades que poderiam ser feitas a partir do game — sdo
inimeros os temas explorados no jogo "A Mansdo de Quelicera"; portanto, suscita o
desenvolvimento de ricas propostas educacionais com a utilizacdo de diversas técnicas
(desenho, pintura, colagem, modelagem, constru¢do com sucatas, dentre outras) propondo o

uso de diversificados materiais. Uma dessas propostas foi "Caras e Caretas" "

, em que o tema
trabalhado foi o retrato, com alunos de trés turmas de 6° ano do Ensino Fundamental,
propondo a fruicdo, a reflexdo e a produgdo através das obras de arte. Aliando o tema retrato a
experiéncia do jogar, realizaram-se intimeras atividades com as turmas, sendo possivel
conhecer alguns periodos e artistas da Historia da Arte por meio de retratos. Foram criadas

imagens desses mestres € seus autorretratos através de técnicas diversas (desenhos, graficos

vetoriais, copias xerograficas).

" Nos estudos realizados de reavaliagio do jogo para uma nova versio on-line, estes ¢ outros aspectos foram
observados e melhorados dando origem a versdo revisada para web “A Mansdo de Quelicera 2.0.

'* Este projeto foi realizado no Colégio de Aplicagio, vinculado & Universidade Federal de Santa Catarina/
Brasii em 2004 e seu relato encontra-se no Guia do Educador no enderego:
http://www.casthalia.com.br/a_mansao/guia_educador.htm
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4.2.2 Procedimentos de desenvolvimento

Este trabalho possui as seguintes etapas e meios que permitiram desenvolver o
produto:

1) A primeira etapa da pesquisa teve carater bibliografico, pois tem em seu
procedimento a fundamentacdo do estudo tedrico reflexivo. Foram exploradas dissertagdes,
teses, livros, artigos, leis, curriculos e outros documentos que se fizeram necessarios.

2) A segunda etapa caracterizou-se pela verificacdo e levantamento de dados, no
caso especifico deste trabalho, foi a andlise de um objeto de aprendizagem e dois jogos que
abordam contetudos de Arte.

3) Na terceira etapa, iniciou-se o trabalho de campo em uma escola publica
municipal urbana da cidade de Araxa, onde foi observado como os alunos pertencentes ao 7°
ano do Ensino Fundamental, com idades entre 11 e 14 anos, publico-alvo desta pesquisa,
como eles interagem com os componentes dos jogos digitais, seus gostos e preferéncias e
como podem ser estabelecidas conexdes com os conteudos disponibilizados nas aulas de Arte
e o universo do jogo. Houve a observacdo de duas aulas de Arte com as respectivas turmas do
7° ano A e B, programadas no laboratdrio de informdtica, com a dura¢do de 50 minutos, onde
foi disponibilizado o game "Jogando com a Semana de Arte Moderna de 22""°. As aulas
observadas foram registradas em didrio de campo, que € o conjunto de notas que contém os
comentarios do observador e que sdo suas reflexdes pessoais (BOGDAN, BIKLEN, 1994) e
resultaram na analise do game ja descrita no item 4.2.1 Analise de Similares deste relatorio.O
professor de Arte da escola esteve presente para ajudar na mediacao do game.

4) Na quarta etapa, ocorreu a coleta de dados'® realizada por intermédio de dois
instrumentos, que foi primeiro um formulario e posteriormente um questiondrio, que por meio
do estudo e analise das informagdes e o agrupamento das respostas chegou-se a ultima etapa.

5) Na quinta e ultima etapa, aconteceu a confec¢ao do produto que ¢ um Game

Design Document (GDD) de um jogo digital educativo, que consiste em uma ferramenta

15 Este jogo foi criado para que o professor explore o assunto: Semana de Arte Moderna de 1922, com seus
alunos de maneira lidica e interativa é parte do Projeto MEL - Museu, Educagdo e o Ludico.
Coordenagdo: Maria Angela Serri Francoio. Assistente: Valéria Prates - Bolsista COSEAS.

Disponivel em: http://www.macvirtual.usp.br/mac/templates/projetos/educativo/. Acesso em 05 jul. 2015.

' Este trabalho ndo passou pelo comité de ética em fungdo das indicagdes compreendidas no Anexo B da
publicagdo contida no diério oficial RESOLUCAO N° 510, DE 7 DE ABRIL DE 2016.


http://www.casthalia.com.br/a_mansao/guia_educador.htm
http://www.macvirtual.usp.br/mac/templates/projetos/educativo/
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teorico-metodoldgica para o ensino das Artes Visuais e que contemplou contetidos da Matriz
Curricular da Area de Arte para o 7° ano do Municipio de Araxa.

Este produto foi desenvolvido com a participagdo do game designer, responsavel
pela confecgdo das ilustragdes, bem como a inteligéncia artificial e os controles do jogo, por
isso ¢ importante destacar o interesse demonstrado pelos alunos em todos os questionamentos
propostos durante o desenvolvimento da pesquisa.

Desta maneira, pretende-se que a utilizacdo dos recursos oferecidos pelas
tecnologias digitais possa apresentar a exploragao de contetidos de forma ludica e que venham

a se constituir em ferramentas com propostas criativas e emancipatorias.

4.3 Instrumentos de Coleta de Dados

A aplicagdo dos instrumentos de pesquisa ¢ um fator fundamental no trabalho de
campo do pesquisador, apos a coleta de dados eles serdo classificados de forma sistematica e
como ressaltam Marconi e Lakatos (2006, p. 33), “antes da andlise e interpretagdo, os dados
devem seguir os seguintes passos: selecdo, codificacdo, tabulagdo™.

Para iniciar um primeiro contato com os sujeitos da pesquisa fez-se necessario,
desde o principio, estabelecer um didlogo aberto, ressaltando a sua finalidade, seu objetivo,
relevancia do tema e a importancia da colaboragdo de todos os envolvidos. Assim sendo, o
formulario'’ se configurou como um importante instrumento para obtencdo de “informacdes
diretamente do entrevistado™, caracterizado por uma interacdo “face a face entre pesquisador e
informante” (MARCONI; LAKATOS, 2006, p. 112).

Fomos a campo, onde as primeiras perguntas foram desenvolvidas em roda de
conversa, na qual os alunos respondentes foram chamados de cinco em cinco para
preenchimento do formulario, que foi realizado pela propria pesquisadora através das
argumentacdes dos discentes. Este procedimento foi realizado nas duas turmas do 7° ano, no
més de maio de 2016, as quais ndo ultrapassavam a quantia de 30 alunos cada, sendo a turma
A com 29 alunos e a B com 28 alunos.

Os dados colhidos através do formulario escrito foram passados para outro

formulério construido pela pesquisadora com o aplicativo Google Forms, que faz parte do

7" Apéndice A deste relatorio.
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pacote Google Drive. O Google Forms informa o numero de respondentes em cada

alternativa, bem como o percentual dos resultados através da construcdo de graficos,

ressaltando que neste trabalho todos eles resultaram deste aplicativo.

4.4 Resultados obtidos

Grafico 1 — Idades dos alunos participantes

@12
@13
@14
@11

Fonte: Elaborado pela autora com base na pesquisa de campo.

A idade dos sujeitos da pesquisa varia de 11 a 14 anos, sendo que a maioria deles

(47,4%) possuem 12 anos, seguidos de (31,6%) com 13 anos. Para detectarmos o que esses

alunos mais gostam de jogar temos o Grafico 2, com suas respostas:

Grafico 2 — Os Jogos Preferidos

@ Dama

@ Futehaol

O Luta

@ vile

@ Videogame
@ Computador
@ Guerra

@ Corrida

@ Paciéncia
@ Basquete
@ FarCry3

Fonte: Elaborado pela autora com base na pesquisa de campo.
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Podemos verificar no Grafico 2 que para este grupo de alunos o futebol ¢ o jogo
preferido (28,9%), seguido do voleibol (15,8%) e o basquete (7,9 %). No entanto, ao
agruparmos apenas trés das outras respostas, considerando-as certamente como pertencentes
ao grupo dos jogos digitais (em computador, celular ou console'®), teremos videogame (10,5
%), outros jogos de computador (5,3 %) e Far Cry 3 (2,6%) totalizando (18,4%). O que

demonstra que apos o futebol, os jogos digitais estdo em segundo lugar entre os mais jogados.

Grafico 3 — Jogos Digitais Preferidos

Pipa

Combate

T Corrida
Xadrez %

: Friv
FarCry 3 13,2%
5% || GTA
Zomhbie 5, 3%
Tsunami Maternat. .
Pou Euro Truck

Fonte: Elaborado pela autora com base na pesquisa de campo.

O Grafico 3 ¢ o mais colorido de todos, o que evidencia uma maior quantidade de
respostas, ou seja, 20 jogos foram mencionados pelos alunos. Os cinco mais abordados foram:
Corrida (18,4%), Friv (13,2%), Matematica (7,9%), Pou (7,9%) e Pipa Combate (7,9). Vale
observar que Friv'’ ¢ um grande site de jogos on-line, dos mais variados tipos ¢ Matematica
sido diferentes jogos educativos do laboratério da escola. Pou™ é um jogo em que se cria um
animal de estimagao virtual, desenvolvido por Paul Salameh e langado, primeiramente, em 14
de fevereiro de 2013, e posteriormente, de forma paga. Pipa Combate®' ¢ um real simulador
de pipas e fendmeno mundial de popularidade, cujo objetivo é combater e cortar as pipas
adversarias em uma verdadeira batalha no céu. E de suma importancia apontar, que entre as
20 preferéncias relatadas pelos alunos com relagdo aos jogos digitais, além dos jogos
comerciais citados, apareceram também jogos digitais produzidos com finalidade educativa e
que se enquadram, portanto, como recurso didatico que eles mencionaram no item

Matematica.

' Vistos por um monitor de televisdo a partir de um console proprio, como PlayStation ou Nintendo.
' http://www.friv.com.br/friv/

2% https://pt.wikipedia.org/wiki/Pou

*! https://play.google.com/store/apps/details?id=br.pipacombate. maiworm&hl=pt_BR


http://www.friv.com.br/friv/
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Grafico 4 — Local de Jogar

@ Escola

@ Emcasa

@ Casade parentes
@ Casade amigos
@ Lan House

Fonte: Elaborado pela autora com base na pesquisa de campo.

Em casa ¢ o lugar onde mais se joga (47,4%) devido a utilizagdo do tempo livre
para distracdo, visto que com a evolugdo das tecnologias e a popularizacao dos smartphones
(celular e computador em um unico aparelho) e tablets** fez-se com que 0 acesso aos jogos
digitais se tornasse um comportamento quase que instantineo. E interessante observar,
entretanto, a presenca da escola (28,9%) em segundo lugar o que demonstra também, a
utilizacdo do laboratério da escola, uma vez que ainda existem aqueles que ndo possuem
computador ou conexdo com a internet em casa, ou mesmo os projetos de PIP (Planejamento
de Intervencao Pedagogica) que incentivam a utilizagdo de jogos educativos para crescimento
nos contetidos de determinadas disciplinas, como pode ser observado no caso da matematica.
A casa de parentes aparece em terceiro lugar, uma vez que sempre hd um “tio” ou “tia”, que
além de ser padrinho ou madrinha, também precisa do computador ou da internet como
ferramenta de trabalho e sempre acaba liberando para seus “sobrinhos afilhados” sem grandes

problemas, como foi mencionado durante a entrevista.

* E um tipo de computador portatil, de tamanho pequeno, fina espessura e com tela sensivel ao toque
(touchscreen).
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Grafico 5 — Os Elementos mais atrativos dos Jogos

@ Desafio

@ Personagem
Vencer

@ Diversdo

@ Aprender

@ Agdo

@ Cenario

Fonte: Elaborado pela autora com base na pesquisa de campo.

O Gréafico 5 ¢ bastante oportuno para sinalizar como nosso produto teve de ser
configurado para atender seu objetivo de potencializar a aprendizagem, oferecendo bons
desafios (36,8%) que possibilitassem vencer (28,9%) as trilhas com personagens (13,2%) bem
interessantes, perspicazes, inteligentes e rapidos que em seus percursos aprendam (10,5%), se
divertindo (5,3%) com muita acdo (2,5%) em belos cenarios (2,5%).

O segundo instrumento de coleta de dados como refletem Marconi e Lakatos
(2006, p. 99), foi o questionario®, sobre ele confirmam que “exige cuidado na sele¢do das
questdes”, ndo deve ser muito longo e nem muito curto, bem como o fato dos “temas
escolhidos estarem de acordo com os objetivos geral e especifico”. Entre suas vantagens
podemos destacar uma maior seguranga da sinceridade dos respondentes, uma vez que
permitem o anonimato pelo motivo das respostas nao necessitarem ser identificadas, ha menor
risco de distor¢do e um maior tempo para responder (MARCONI; LAKATOS, 2006).

Desta forma, prosseguimos nosso trabalho com a aplicagdo de um questionario no
més de novembro, que tratou das caracterizagdes de todos os componentes do jogo, o que
possibilitou iniciar de fato a elaboragdo do nosso produto.

Apos a coleta de dados, realizada por intermédio do questiondrio, realizou-se a
analise das respostas dos alunos e sua codificacdo para dar inicio a produgdo de todas as
etapas do jogo com suas respectivas imagens>*. Como ressaltam Bogdan e Biklen (1994, p.
221), “a medida que vai lendo os dados, repetem-se ou destacam-se certas palavras, frases,

padrdoes de comportamento, formas dos sujeitos pensarem e acontecimentos”, sendo este

O questionario intitulado "O Jogo Digital Educativo” encontra-se no Apéndice B deste relatorio.
** Todas as imagens do jogo foram criadas com a utilizagdo do software Adobe Creative Cloud, incluindo seus
aplicativos Photoshop CC e Illustrator CC.
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sistema que nos fornece os meios de classificar os dados recolhidos por padroes semelhantes
na investigacao qualitativa (BOGDAN, BIKLEN, 1994).

A maior parte do questionario proposto ¢ de perguntas abertas que concedem ao
respondente, que ndo € identificado, uma maior liberdade para expressar suas ideias e tudo

que desejar sobre o assunto em pauta, ou seja, O Jogo Digital Educativo.

4.4.1 Género

A tunica pergunta fechada do nosso questionario foi a primeira e corresponde ao

3

género, que segundo Novak (2010, p. 96), ¢ “uma combinacdo de tema, ambiente,
apresentacdo/formato na tela, perspectiva do jogador e estratégia de jogo”. O que demonstra
que a escolha do género ¢ fundamental no processo de composi¢do dos elementos presentes

no jogo.

Grafico 6 — Género do Jogo

@ Acdo-Aventura
@ Aventura
@ Acdo

Fonte: Elaborado pela autora com base no questionario aplicado.

Assim sendo, pelo que pode ser observado no Grafico 6, o género hibrido de agao-
aventura foi o escolhido, o qual obteve sua preferéncia entre os 63,3% dos participantes.
Acreditamos que esta categoria atrai esta faixa etaria por desafiar o raciocinio na solucao de
enigmas, propor decodificagdo de mensagens, além de explorar elementos da narrativa, ele
requer reflexos rapidos nos movimentos dos personagens que tém que enfrentar muitos

obstaculos e inimigos. Seguidos de 30% que escolheram apenas aventura, por talvez,
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preferirem um maior tempo para a reflexdo e apenas 6,7% preferem acdo, que sdo

caracterizados como jogos que exigem movimentos muito rapidos para destruicao de inimigos

em um ambiente bem agitado, que podemos denominar frenético (NOVAK, 2010).

O item do personagem ¢ bem importante no jogo, uma vez que pode acrescentar

uma dimensao pessoal a vivéncia do jogador.

4.4.2 Personagem

Quadro 2 — Descrigdo dos Personagens

PERSONAGENS TIPO: FICTICIOS
APARENCIA PODERES ESPECIAIS,
NOME | IDADE (CARACTERISTICAS PERSONALIDADE GOLPES OU ARMAS
PRINCIPAIS):
Eduardo | 11 anos Cabelo loiro, forte, alegre. Divertido, animado, Visao raio X, super forga
espontaneo, simpatico ¢ | e renasce das explosdes.
esperto.
Pedro 14 anos Tem cabelo curto preto ¢ alto, Prestativo, gentil, Fica transparente ¢ ganha
magro e rapido. inte]igente’ amjgo e velocidade.
elétrico.
Kellen 12 anos Bonita, tem cabelos longos Carismatica, romantica, Ganha mais sabedoria,
trangados, adora usar um vestido amorosa, cuidadosa ¢ possui objetos que tém
laranja. estudiosa. garras € pos magicos.
Tem poderes magicos, 1¢
Cris 13 anos Cabelos cacheados, alta, olhos Persistente, corajosa, as mentes, faz telepatia e

azuis usa roupa rosa, azul e
branca.

atleta, responsavel e
otimista.

tem objetos
personalizados botas ¢
cinto.

Fonte: Elaborado pela autora com base no questionario aplicado.

Por conseguinte, a codificagdo dos personagens seguiu a classificacdo proposta

por Novak (2010, p. 156) e com relagdo aos tipos de personagem a autora propde “cinco tipos

de personagens comuns usados em games: animais, ficticios, histéricos, licenciados e

miticos”, de acordo com as respostas obtidas pelos alunos, esses personagens foram

classificadas em sua maioria no tipo: ficticio, “qualquer personagem que tenha sido criado

especificamente para um game, e ndo licenciado a partir de um personagem preexistente”.
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Sendo assim, sdo ficticios e foram criados para serem controlados pelo jogador durante o

jogo, em uma opc¢ao de escolha entre quatro personagens.

Imagem 1 — Personagens amigos da turma da escola

EDUARDO PEDRO KELLEN

Fonte: DSTART Games (2016)

A medida que a narrativa se desenvolve esses personagens ganham poderes
especiais toda vez que acertarem os desafios em diferentes cenarios, bem como sobre os
contetidos de Artes Visuais, ou fizerem boas agdes pela cidade.

A nossa conexdo com certos tipos de personagens universais advém de uma
preferéncia pessoal por determinadas narrativas em que podemos observar alguns arquétipos
que sdo usados nos meios de entretenimento com o intuito de provocar a conexao do publico
com a histéria. Na tabulacdo da composicdo dos personagens verificou-se uma preferéncia
pelo arquétipo “her6i”, que de acordo com Novak (2010, p. 157), "serd o avatar do jogador e

que, portanto, este devera identificar-se e estabelecer uma conexdo com esse personagem”. Os
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herdis e heroinas atraem e provocam fascinio, porque com seus poderes especiais conseguem

vencer obstaculos e seus inimigos.

Imagem 2 — Personagens herois e heroinas

EDUARDO PEDRO KELLEN

Fonte: DSTART Games (2016)

Quais sao as habilidades caracteristicas de cada um dos personagens? 1) Eduardo
possui visdo raio X, super forca e renasce das explosdes; 2) Pedro fica transparente e ganha
velocidade; 3) Kellen ganha mais sabedoria, possui objetos que tém garras e po6s magicos e 4)
Cris tem poderes magicos, 1€ as mentes, faz telepatia e tem objetos personalizados como botas
e cinto.

Desta forma, sugere-se que este jogo também cabe no género RPG (role-playing
games), visto que as representacdes de papéis conforme abordamos, nele os herois progridem
adquirindo novos poderes em suas jornadas que exigem que o jogador combata seus inimigos
(NOVAK, 2010). Assim sendo, vamos ao préximo item conhecer como os alunos descrevem

esses inimigos.
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Os personagens podem executar as seguintes agdes: 73,3% dos alunos optaram
por correr, 30% pular, 26,7% andar e 20% nadar. A medida que adquiriram poderes especiais
56,7% decidiram que eles também poderao voar, 43,3% escalar e 13,3% realizar salto duplo.

Conquistar recompensas ¢ sempre desafiador, pois desperta um sentimento de
superacdo por envolver riscos e o jogador poder saborear o éxito significa uma grande
realizacdo. Como ressalta Schuytema (2016, p. 204), “o objetivo claro de qualquer game ¢
superar um obstaculo”, do inicio ao final, entrelacados no contexto da historia, pois ¢
importante que sejam vivenciados inumeros desafios. Por este motivo indagamos: “Quando
acerta-se um desafio, qual € a recompensa?” e “Quais sdo os obstaculos a serem enfrentados?”

Como pode ser observado na Tabela 1, tivemos o seguinte resultado:

Tabela 1 — Recompensas e obstaculos

RECOMPENSAS FREQ. | PERCENT. OBSTACULOS FREQ. | PERCENT.

Um novo poder 9 30% Vencer inimigos 7 23,3%
Pontos 7 23,3% Animais ferozes 6 20%

Ouro 3 10% Perigos na mata 3 10%

Dinheiro 2 6,7% Armadilhas 3 10%

Troféus 2 6,7% Galhos, pedras ¢ 3 10%

buracos
Alegria o) 6.7% Muros 2 6.7%
Outros (armas, diamantes 5 16,7% Outros (monstros, 6 20%
salvar familiares/amigos...) escuridao, fogo...)

Fonte: Elaborado pela autora com base no questionario aplicado.

Os desafios devem ser crescentes e variados, pois ficaria cansativo repeti-los
quando ja foram dominados. Entdo, ¢ importante que em determinadas fases do jogo haja a
possibilidade de niveis, em que a pontuacao possa crescer exigindo do jogador uma
habilidade maior e assim manter o seu interesse. Nao podemos esquecer, como ja descrito
anteriormente, que os contetidos da disciplina irdo compor os desafios, somando-se as

sugestoes dos alunos.
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4.4.3 Inimigo

Imagem 3 — Inimigos que moram na floresta

NENGIM

Fonte: DSTART Games (2016)

Os inimigos sdo 0s personagens que representam o arquétipo “sombra” lado
oposto, sdo adversarios que fazem de tudo para prejudicar a missao dos herdis, sdo o lado
negro da historia e, portanto, podem ser classificados também como antagonistas, essa
“oposicdo entre o protagonista e antagonista ¢ uma forma de conflito” afirma Novak (2010, p.
161) e produzem assim, tensdo dramatica na narrativa. Estes inimigos foram caracterizados
pelos alunos como sendo: 1) Xyphe — ¢ uma sombra bem maldosa que suga as energias de
quem cruza o seu caminho; 2) Nengim — feio com uma cicatriz no rosto ataca as pessoas com
a mao para enforca-las e 3) Vorg — feio, fica invisivel e solta raios, todos eles sdo moradores
da floresta™.

Entre tantas possiveis descri¢des de inimigos, a escolha se deu através das
indicagdes de caracteristicas fisicas e também da personalidade que provocassem uma maior

originalidade para sua composic¢ao visual.

25 . . . g ~ .
Seus nomes bem diferentes foram criados pelo game designer com a utilizagdo  do site

www.nomesdefantasia.com.



65

4.4.4 Universo do jogo, final e comentarios

O jogo precisa de um local do mundo real (por exemplo, uma ilha deserta, uma
praia ou um campo de futebol) no qual a historia ira transcorrer, este estard vinculado ao
género do game, embora possamos encontrar jogos sem cenarios, como os de quebra-cabecas,
0 que nao ¢ o caso do nosso jogo. Quando criamos a historia do jogo, os personagens
necessitam de um ou mais espagos onde vao viver e interagir com outros personagens. Como
conceitua Novak (2010, p. 133), “o cendrio ou contexto representa o mundo que estd sendo
explorado pelo publico, pelos personagens ou pelo jogador™.

Para encontrar os cenarios do jogo proposto solicitamos a descricdo dos mesmos ¢

obtivemos as seguintes respostas que podem ser observadas na Tabela 2.

Tabela 2 — Universo do Jogo

UNIVERSO DO JOGO
CENARIO DO JOGO* FREQ. PERCENT.
Uma floresta: Uma floresta assustadora mais bonita, 13 43,3%

com muitas arvores espinhosas e habitantes inesperados.

Cidade:Uma cidade muito movimentada e perigosa. Ruas e 7 23,3%
avenidas com um transito cadtico. Carros, bicicletas
e pedestres transitando em todas as diregdes.

Riacho com 4guas cristalinas:Um maravilhoso riacho com aguas 4 13,3%
cristalinas e refrescantes cercado por uma exuberante natureza.

Escola: Uma sala de aula muito organizada, 2 6,7%
arejada e limpa com carteiras em circulos.

Outros: universo escuro, deserto, praia, 4 13,3%
ilha deserta com um vulcao.

Fonte: Elaborado pela autora com base no questionario aplicado.

26 LY Lo . . .
A descricdo dos cenarios foi agrupada no seu respectivo item, de acordo com as respostas dos alunos afim de
facilitar o design grafico dos mesmos.
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Seguindo nossa investigacao, passamos ao componente Musica, que nos jogos ela
deve reagir as imagens visuais na tela criando climas e atmosferas. Ela pode avisar de algum
perigo iminente, ou mostrar uma atmosfera leve quando se tratar de uma bela natureza. A
montagem da trilha sonora inclui programas de gravagdo, sequenciamento € mixagem
(NOVAK, 2010).

“Que tipo de musica deve ser usada neste cenario?” A resposta para esta pergunta

esta descrita no proximo resultado indicado na Tabela 3.

Tabela 3 — Musica do Jogo

TRILHA SONORA PERCENT.
Suspense 36,7%
Musica de Acdo 16,7%
Sons da Natureza 10%
Eletronica 6,7%
Outras 29,7%

Fonte: Elaborado pela autora com base no questionario aplicado.

A secdo do fluxo do jogo ¢ considerada uma das mais detalhadas no documento
do jogo. Nela estao incluidos grande numero de informagdes que sdo encontradas em cada
ambiente, as condi¢des de vitdria, as missdes, os enigmas, as diversas situacoes do jogo. Esta
secdo ¢ como um guia para toda equipe que desenvolveu o jogo.

O jogador deve permanecer em um nivel do jogo até completar seus objetivos, ¢
importante lembrar que mesmo depois dele cumprir seus objetivos podemos impedir que ele
volte a esta area, bastando para isso bloquea-la, isto faz com que ele perceba que estd
progredindo no jogo.

E assim, chegamos ao pentltimo item do nosso questionario, ressaltando que ele
vai definir o final do jogo, por isso vamos observar o que ele indicou como recompensa para o
personagem/jogador que obteve a maior pontuacdo durante todo o seu percurso e, portanto,

chegou primeiro. “Descreva a maior recompensa do personagem que vence o0 jogo:”
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Tabela 4 — Final do Jogo

FINAL DO JOGO PERCENT.
Uma viagem inesquecivel. 20,7%
Riquezas. 17,2%
Ganbhar a felicidade. 6.9%
Salvar as pessoas € 0 mundo. 6,9%
Evoluir seus poderes. 6.9%
Outros 41,4%

Fonte: Elaborado pela autora com base no questionario aplicado.

No ultimo item do questionario encontramos um espaco aberto para comentarios
sobre o0 jogo, em que 83 3% dos alunos ndo fizeram nenhum comentério, apenas cinco alunos

utilizaram deste espago para expor suas sugestoes que foram:

Aluno A: “Descrever se o personagem tem algum mestre ou conselheiro que o
ajude a vencer o jogo”.

Aluno B: “ Instalar o jogo em tablets e celulares™.

Aluno C: “Muitos desafios, aventura e diversdo”.

Aluno D: “Muitos prémios e fases” e

Aluno E: “Nunca perder uma batalha™.

Com todos esses dados recolhidos e analisados foi possivel reunir os elementos
necessarios para a confec¢do do nosso produto: um Game Design Document (GDD), do jogo

digital educativo, denominado “Narrativas Conectadas no Ensino de Artes Visuais™.
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5 O PRODUTO

Este trabalho teve como proposta a constru¢do de um Game Design Document
(GDD) de um jogo digital educativo, como um objeto de aprendizagem, possibilitando uma
importante alternativa educativa para o ensino das Artes Visuais a ser utilizado no 7 © ano do
Ensino Fundamental nas escolas municipais de Araxa.

Este documento de design, afirma Schuytema (2016, p. 100):

E o coragdo ¢ a alma de todos os documentos que giram em torno de um
game em desenvolvimento. E o verdadeiro documento de planta baixa, e seu
objetivo ¢ ilustrar como se deve joga-lo e apresentar uma descricdo
abrangente de todos os aspectos, para que a equipe de desenvolvimento
possa de fato, criar o game.

Os conteudos e as atividades do jogo que atuaram como objeto de aprendizagem
devem motivar e despertar a curiosidade do aluno para vencer os diversos desafios propostos
para aprendizagem desta linguagem da Arte, as Artes Visuais.

O resultado deste estudo foi de fato um grande desafio que baseou-se no
desenvolvimento de um sistema de codificacio das respostas dos alunos. A medida que foram
analisados os resultados do questionario o documento do jogo ganhou forma e contetdo, a
principio o grande numero de respostas tdo diversas poderia se apresentar como uma
dificuldade, no entanto, o jogo foi sendo desenhado com todos os seus componentes para
atender as sugestoes e necessidades dos aprendizes.

Todas as imagens do jogo foram realizadas pelo game designer da DSTART
Games fundamentadas na descricdo dos alunos apds a analise e codificagdo dos dados do
questionario de acordo com personagens, inimigos, universo do jogo (cenarios), bem como as

telas do jogo que também se valeram da soma destas imagens para sua composicao.



Imagem 4 — Tela inicial do jogo
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5.1 Custos do Produto?’

Quadro 3 — Custos com o Produto

PE

Fonte: DSTART Games (2016)
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EMPRESA | DESCRICAO DOS CONTATO QTD. | VALOR | TOTAL
SERVICOS

DSTART Producao de Imagens: | chadu@dstartgames.com.br

Games - Capa e contracapa 2 40,00 80,00
- Personagens 4 30,00 120,00
- Herdis e Heroinas 4 25,00 100,00
- Cenarios 4 30,00 120,00
- Inimigos 3 30,00 90,00
- Telas 9 30,00 270,00

Grafica Impressao e cesar(@graficaregistro.com 6 70,00 420,00

Registro encadernacao

TOTAL DO PRODUTO 1200,00

Fonte: Elaborado pela autora

7 A produgio do GDD se efetivou com recursos da propria pesquisadora.
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5.2. Narrativas Conectadas em Artes Visuais

Imagem 5 — Capa e contracapa do GDD
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Fonte: DSTART Games (2016)

Conforme ja abordado no item 3.1.1 deste relatdrio, na pag. 39, buscou-se em
Schuytema (2016) os detalhes de cada secdo para estruturar e organizar o documento do jogo
e alguns itens sofreram as adaptagdes necessarias para o tipo de jogo proposto neste trabalho.
Assim estabelecemos os itens que se seguem no GDD*® confeccionado:

1. Visdo Geral — apresenta a idéia do jogo e possui, portanto, um resumo
(sintese do jogo), os aspectos fundamentais (trama do jogo) e golden
nuggets (diferencial do jogo).

2. Contexto do Jogo — descreve o mundo que o circula e tem a historia do jogo
(descrigdo detalhada que tem um comeco, meio ¢ fim com uma breve
descricdo do ambiente com seus personagens principais) € 0s eventos
anteriores (indicando “o que aconteceu antes” conforme afirma Schuytema

(2016, p. 102).

O produto Game Design Document (GDD) intitulado "Narrativas Conectadas no Ensino de Artes Visuais”
encontra-se no Apéndice C deste relatorio.
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3. Objetos Essenciais do Jogo — descreve os varios objetos, como os
personagens (principais ou nao controlados pelo jogador), desafios de artes
visuais (com problemas a serem solucionados sobre os conteudos da
matriz curricular), recompensas (beneficios que o jogador ganha quando
acerta um desafio), os obstaculos a serem enfrentados, inimigos (sdo os
adversarios) e os universos do jogo (os cenarios/ambientes do jogo).

4. Final do jogo — ¢ a condicao de vitoria.

5. Inteligéncia Artificial — ressalta Schuytema (2016, p. 104) “¢ o que controla
e orienta os oponentes computadorizados para proporcionar desafios”.

6. Fluxo do jogo — mostra os niveis que foram estruturados o jogo, ¢ um dos
itens mais longos do documento, pois aborda muitas informagdes que vao
ocorrer durante o jogo.

7. Controles — sdo comandos do usudrio.

8. Referéncias — todos os materiais que ajudaram na composicdo do jogo
(livros, artigos, filmes ou outros jogos).

Na nossa historia os personagens/jogadores Eduardo, Pedro, Kellen e Cris,
(colegas da turma da escola) viverdo uma grande aventura com muita a¢do, em diferentes
cenarios. Na movimentada e perigosa cidade, terdo que realizar boas agdes, superar obstaculos
e vencer desafios de Artes Visuais, como exemplo, devem utilizar formas, cores e texturas
para criar uma arte em um muro perto de uma determinada praga, como se fossem grafiteiros
de verdade.

Completando o passeio pela cidade terdo que praticar boas a¢des e com todos os
seus desafios realizados vencidos, terdo adquiridos poderes especiais e serdo possuidores de
muitos pontos, necessarios para chegarem a uma assustadora, mas bonita floresta e 14 irdo
encontrar com moradores inesperados. De posse de uma alta pontuacao, inimigos e obstaculos
vencidos, achardo uma trilha que vai indicar como chegar ao ultimo destino do jogo. Apos
terem finalmente completado toda a sua missao, o personagem/jogador, rompendo todos os

desafios propostos, obtera sua condic¢ao de vitoria.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Em termos de reflexdo e andlise dos processos educativos a experiéncia que
vivenciamos, no presente, mais do que em qualquer outra época, nos instiga a modificar nosso
modo de agir o que implica em buscar novas formas de comunicar, refletir ensinar e aprender.

Para atuar na Educagdo Bésica o professor necessita manter-se atualizado no que
concerne ao conteudo da disciplina que ministra ¢ as novas metodologias, e estas, mediadas
pelas TIC’s, tornam a aula mais dindmica e interessante, uma vez que o aluno participa da
construc¢do do seu aprendizado e o professor configura-se como o grande agente mediador do
conhecimento do aluno em situagdes de ensino que, ressalte-se, podem acontecer em
diferentes espacos fisicos.

Destarte, o desenvolvimento de um objeto de aprendizagem em Artes Visuais,
com foco nos contetidos de uma matriz curricular, compreendidos como os elementos da
Linguagem Visual que compdem uma obra, a teoria e Historia da Arte e os recursos graficos
das Historias em Quadrinhos, objetivam a exploracdao de um espaco dinamico e interativo
repleto de desafios de codificagdo, criacdo, identificacdo e quebra-cabecas.

Este trabalho fundamentou-se na proposta de estratégia de aprendizagem com
jogos, na medida que buscou oportunizar ao aluno sua participacdo na construgao de todas as
etapas que constituiram o jogo. Por meio das caracterizagdes de todos os componentes do
jogo, foi possivel criar uma narrativa e de fato promover a elaboragdo do nosso produto um
Game Design Document (GDD), sempre pontuando a constru¢do de um conceito de jogo
como resultado de dialogos e trabalho colaborativo.

Antes de iniciar a pesquisa, refletimos como seria dificil montar uma historia com
tantos elementos importantes para o delineamento do jogo e com inUimeras ideias tdo
diferentes umas das outras. Durante o processo de coleta de dados, feita por intermédio dos
instrumentos escolhidos, foi observado o interesse e a satisfagdo dos alunos em participar da
discussdo de um tema que os entusiasma pelo fato de oferecer uma proposta que aborda
situacdes problemas que representam desafios a serem transpostos, o que muito os estimula.

Por meio do andamento da pesquisa pode ser verificado que quando ¢
oportunizado a participagdo ativa do aluno, valorizando-se suas experiéncias, o que
entendemos ser uma condi¢do importante na constituicdo do seu conhecimento, focaliza-se a
escolha de suas vivéncias extraescolares propiciando, também, um maior interesse em relagao

a um determinado conhecimento.
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O diferencial deste produto ¢ que ele foi confeccionado pelo proprio aluno, onde
sua efetiva participacdo propondo seus gostos e preferéncias, relacionando sua vivéncia em
momentos de diversdo, experimentados na maioria das vezes fora do ambiente escolar e por
meio da utilizagdo de diferentes jogos digitais permitiu uma rica experiéncia de construgdo
colaborativa na producao do documento do jogo. A proposta de descrever e enumerar todos os
componentes necessarios a construgdo do jogo digital educativo possibilitou levar em
consideragdo as sugestdes dos alunos e seus estimulos, podendo tornar-se um recurso atrativo
por causa de sua conexdo com a linguagem das Artes Visuais, como forma de interagao e
transformagao cultural. Vimos na pratica que os jogos educativos digitais sdo artefatos ludicos
que trazem em suas concepgdes, principios, percepgdes € a aprendizagem como foco.

Finalmente, destacamos que houve o cumprimento do objetivo geral inicialmente
proposto. Ademais, respondendo as questdes que nortearam esta pesquisa (1 - Quais
elementos pedagdgicos e de configuracdo do jogo devem ser levados em consideracdo? 2 -
Como o jogo deve ser elaborado para atender ao seu objetivo de funcionalidade e de
ludicidade?) destacamos que: 1) a construcao do jogo no formato proposto neste estudo sera
possivel, além da aprendizagem do contetido especifico, extrapolar os limites da sala de aula
ao desenvolver competéncias e habilidades relativas aos jogos, quais sejam: a concentragdo, o
raciocinio rapido, a empolgacdo, a competi¢do saudavel, dentre outros mecanismos que
podem ser uteis em outros segmentos da vida e 2) ele foi configurado com a participagao
efetiva dos alunos que foi o elemento crucial na construg¢do do jogo, oferecendo bons desafios
que possibilitem transpor obstaculos e vencer as fases do jogo com personagens interessantes
e perspicazes, que em seus percursos aprendem se divertindo com muita a¢do em belos

cenarios.



74

REFERENCIAS

ALVES, Lynn; COUTINHO, Isa de Jesus (Org.).Jogos Digitais e Aprendizagem:
Fundamentos para uma pratica baseada em evidéncias. Sao Paulo: Papirus, 2016.

AUDINO, D. F. Objetos de aprendizagem hipermidia aplicado a cartografia escolar no
sexto ano do ensino fundamental em geografia. 2012. 153 f. Dissertagdo (Mestrado em
Geografia) — Centro de Filosofia e Ciéncias Humanas, Universidade Federal de Santa
Catarina, Florianopolis, 2012. Disponivel em:
https://repositorio.ufsc.br/bitstream/handle/123456789/99501/303100.pdf?sequence=1>
Acesso em: 13 dez. 2015.

BAHIA, Ana Beatriz et al. Jogo, arte e educacao. Florianopolis: Udesc, 2014. Disponivel
em: <http://www.casthalia.com.br/portfolio/quelicera/img/jogo_arte educacao.pdf>. Acesso
em: 20 set. 2016.

BAHIA, Ana Beatriz. Desenhando Health games para nao Gamers. In: ALVES, Lynn;
COUTINHO, Isa de Jesus (Org.). Jogos Digitais e Aprendizagem: Fundamentos para uma
pratica baseada em evidéncias. Sao Paulo: Papirus, 2016. p. 77-104.

BARBOSA, A. M.; COUTINHO, R. G. Ensino da arte no Brasil: Aspectos historicos e
metodologicos. Cursos de Especializacao para o quadro do Magistério da SEESP. Ensino
Fundamental I1 e Ensino Médio. Formac¢ao Docente. Sao Paulo, SP, 2011.

BEHAR, P. A.; PASSERINO, L. M.; BERNARDI, M. Modelos pedagdgicos para educacao a
distancia: pressupostos tedricos para a constru¢do de objetos de aprendizagem. RENOTE:
revista novas tecnologias na educacao [recurso eletronico]. Porto Alegre, v. 5, n. 2, 2007.
Disponivel em: < http://www.seer.ufrgs.br/index.php/renote/article/view/14242/8157>.
Acesso em: 09 nov. 2015.

BEHAR, P. A. et al. Objetos de aprendizagem para educacdo a distancia. In: Patricia
Alejandra Behar. (Cols.). Modelos Pedagégicos em Educacio a Distancia. 1 ed. Porto
Alegre: Artmed, v. 1, p. 66-92, 2009

BERTOLLA, C. F. L. et al. Organizaciao Curricular para o Ensino Fundamental 6° ao 9°
ano. Prefeitura Municipal de Araxa: SME, 2012.

BOGDAN, R. C.; BIKLEN, S. K. Investigacdo qualitativa em Educac¢fo. Trad.: Maria Jodo
Alvarez, Sara Bahia dos Santos e Telmo Mourinho Baptista. Portugal: Porto Editora, 1994.

BRAGA, J. C. (Org.) Objetos de Aprendizagem - Introdu¢do e Fundamentos. Vol. 1. Santo
André: Editora da UFABC, 2014. Disponivel em formato digital da biblioteca da UFABC:
<http://portal.biblioteca.ufabc.edu.br>. Acesso em: 09 nov. 2015.


http://www.casthalia.com.br/portfolio/quelicera/img/jogo_arte_educacao.pdf
http://www.seer.ufrgs.br/index.php/

75

BRAGA, J. C. Objetos de Aprendizagem Volume II - Metodologia de Desenvolvimento.
Vol. 2. Santo André: Editora da UFABC, 2015. Livro disponivel em formato digital da
biblioteca da UFABC:< http://portal.biblioteca.ufabc.edu.br/>. Acesso em: 09 nov. 2015.

BRASIL. PNE - Plano Nacional de Educacio 2014-2024. Lei n° 13.005, de 25 de junho de
2014. Brasilia : Camara dos Deputados, Edicdes Camara, 2014. Disponivel em:
<http://www.observatoriodopne.org.br/uploads/reference/file/439/documento-referencia.pdf>.
Acesso em: 21 out. 2015.

BRASIL. Secretaria de Educa¢ao Fundamental. Parametros curriculares nacionais : arte /
Secretaria de Educacdo Fundamental. Brasilia : MEC / SEF, 1998.

BRASIL. Ministério da Educag¢ao. MEC. Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional.
LDB. Lei n. 9394/96 (art. 26, § 20). Palacio do Planalto — Presidéncia da Republica, Brasilia,
1996. Disponivel em: < http://www.planalto.gov.br/ccivil 03/leis/L9394.htm>. Acesso em:
21 out. 2015.

BROUGERE, G. Jogo e a Educacio. Porto Alegre: Artes Médicas,1998.

CAETANO, A. C. M. GAME-ARTE—Objetos de Aprendizagem em Artes Visuais.

In: CONGRESSO INTERNACIONAL ABED DE EDUCACAO A DISTANCIA, 14, 2008,
Santos. Anais do 14° CIEAD. Sao Paulo: ABED, 2008. Disponivel em:
<http://www.abed.org.br/congresso2008/tc/552008124400AM.pdf>. Acesso em: 05 jul. 2015.

CAROLE]I, P. Jogos e as Aulas de Artes. Sao Paulo: Projeto Aprendendo com Arte, 2015.

CASTELL, M. A Era da Informacao: economia, sociedade ¢ cultura. vol. 3. Sdo Paulo: Paz
e terra, 1999.

CHANDLER, H. M. Manual de Producao de Jogos Digitais. Traducio de Aldir Jos¢
Coelho. 2. Ed. Porto Alegre: Bookman, 2012.

CETIC - Pesquisa TIC Educacao 2012 - Pesquisa sobre o uso das TIC nas escolas
brasileira. Disponivel em: http://www.cetic.br/educacao/index.htm. Acesso em: 15 dez. 2015.

CLUA, L. R. M. A mansao de Quelicera: Uma investigagao sobre design de jogos com fins
pedagodgicos. 2011. 210 f. Dissertagdo (Mestrado em Design) - Departamento de Artes e
Design, PUC, Rio, 2011. Disponivel em:
<http://www?2.dbd.pucrio.br/pergamum/biblioteca/php/mostrateses.php?open=1&arqtese=09
12500 2011 Indice.html>. Acesso em: 20 set. 2016.

FALKEMBACH, G. A. M.; GELLER, M.; SILVEIRA, S. R. Desenvolvimento de Jogos
Educativos Digitais utilizando a Ferramenta de Autoria Multimidia: um estudo de caso com o
ToolBook Instructor. Renote, Porto Alegre, v. 1, n. 4, p.1-10, jul. 2006. Disponivel em:
<http://seer.ufrgs.br/renote/article/view/13874>. Acesso em: 28 set. 2016.


http://portal.biblioteca.ufabc.edu.br
http://portal.biblioteca.ufabc.edu.br/
http://www.observatoriodopne.org.br/uploads/reference/file/439/documento-referencia.pdf
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/L9394.htm
http://www.abed.org.br/congresso2008/tc/552008124400AM.pdf
http://www.cetic.br/educacao/index.htm
http://www2.dbd.pucrio.br/pergamum/biblioteca/php/mostrateses.php

76

FISCHER, Ernst. A necessidade da arte. Rio de Janeiro: Guanabara Koogan, 2002.

GEE, J. P. What video games have to Teach Us About Learning and Literacy. New York:
Palgrave/Macmillan, 2003.

GENTILE, P. Um Mundo de Imagens para ler. Nova Escola. Sdo Paulo, a. XVII, n.161, p.
44-49, abr. 2003.

GIL, A. C. Como elaborar projetos de pesquisa. 4. ed. Sao Paulo: Atlas, 2002.
. Métodos e técnicas de pesquisa social. 6. ed. Sao Paulo: Atlas, 2008.
HUIZINGA, J. Homo Ludens. Perspectiva: Sao Paulo, 2000.

IEEE, Institute of Electrical and Electronics Engineers. Learning Technology Standards
Committee (LTSC): Systems Interoperability in Education and Training. 2000. Disponivel
em: <https://ieee-sa.imeetcentral.com/ltsc/>. Acesso em: 15 de dez. de 2015.

LIMA, J. M. O jogo como recurso pedagogico no contexto Educacional. Sao Paulo :
Cultura Académica : Universidade Estadual Paulista, Pro-Reitoria de Graduagao, 2008.

MACHADO, A. Arte e Midia. 3. Ed. Rio de Janeiro: Zahar, 2010.

MARCONI, Marina de Andrade; LAKATOS, Eva Maria. Técnicas de Pesquisa. 6. ed. Sao
Paulo: Atlas S.a., 2006.

MARTINO, L. M. S. Teoria das Midias Digitais: linguagens, ambientes, redes. Petropolis,
RJ: Vozes, 2014.

MARTINS, M. C.; PICOSQUE, G.; GUERRA, M. T. T. Didatica do ensino de arte - A
lingua do mundo - Poetizar, fruir e conhecer arte. Sdo Paulo: FTD, 1998.

MINISTERIO DA EDUCACAO. Guia de Tecnologias Educacionais 2011/12/organizagéo
COGETEC._ Brasilia: Ministério da Educagao, Secretaria de Educacdo Basica, 2011. 196 p.
Disponivel em: http://portaldoprofessor.mec.gov.br/pdf/guias 2011 Web.pdf. Acesso em 13
dez. 2016.

MONDINGER, C. R. et al. Artes Visuais, Danc¢a, Misica e Teatro: Praticas Pedagogicas e
Colaborag¢oes Docentes. Erechim: Edelbra, 2012.

MORAN, J. M. Ensino e aprendizagem inovadores com tecnologias audiovisuais e
telematicas. In MORAN, J. M.; MASSETO, M. T.; BEHRENS, M. A. Novas tecnologias e
mediacao pedagégica. 10. Ed. Campinas: Papirus, 2006. p. 11-65.


http://seer.ufrgs.br/renote/article/view/13874
http://portaldoprofessor.mec.gov.br/pdf/guias_2011_Web.pdf

77

NOVAK, Jeannie. Desenvolvimento de Games. 2. ed. Sdo Paulo: Cengage Learning, 2010.
OLIVEIRA, M. M. Como fazer pesquisa qualitativa. Petropolis, RJ: Vozes, 2007.

PASSERINO, L. M. Avaliacio de jogos educativos computadorizados. Taller Internacional
de Software Educativo 1998. Santiago (Chile). Disponivel em:
<http://www.c5.cl/tise98/html/trabajos/jogosed/>. Acesso em: 05 jul. 2015.

PEREZ, D. J. G. et al. Caderno de Formacao: tecnologia assistiva. Universidade Estadual
Paulista. Presidente Prudente: MEC/SECADI, 2013.

PERUCIA, A. S. et al. Desenvolvimento de jogos eletronicos: Teoria e pratica. 2. Ed. Sao
Paulo: Novatec, 2007.

PRENSKY, M. Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais. Traducdo de Eric Yamagute.
Sao Paulo: Editora SENAC, 2012. Tradugao de: Digital Game-Based Learning.

PIAGET, J. A Formacao do Simbolo: imitacdo, jogo ¢ sonho, imagem e representacao. Rio
de Janeiro: Zahar, 1978.

PIMENTA, P.; BATISTA, A. A. Das plataformas de E-learning aos objetos de aprendizagem.
In. Dias, A. A. S.; GOMES, M. J. (Org.). Elearning para formadores. Minho, TecMinho,
2004.

PIMENTEL, L. G.; CUNHA, E. J. L.; MOURA, J. A. Conteudos Basicos Comuns: Arte.
Disponivel em: < http://crv.educacao.mg.gov.br/>. Acesso em: 05 jul. 2015.

RICHARDSON, Roberto Jarry. Pesquisa Social: métodos e técnicas. 3. ed. Sdo Paulo: Atlas
S.a., 2014.

RIZZI, M. C. S. L. Reflexdes sobre a Abordagem Triangular do ensino da Arte. In:
BARBOSA, A. M. (Org.). Ensino da arte: memoria e historia. Sao Paulo: Perspectiva, 2008.
p. 335-348.

SAMPAIOQO, J. L. F. Educacao a distancia online em arte: professores, tutores etc.: formacao
para lecionar arte em ambiente virtual. Atividades presenciais: obrigatorias? necessarias?
Tecnologias digitais e uso pedagogico em arte. In: CONGRESSO BRASILEIRO DE
RECURSOS DIGITAIS NA EDUCACAO, 1.,2012, Sdo Paulo. Anais, Sdo Paulo: CE@D -
UPM, 2012. v. 1. CD ROM.

SANTOS, F. R. Ambientes de Aprendizagem. Sao Paulo: Pearson Prentice Hall, 2010.

SCHUYTEMA, Paul. Design de Games: Uma abordagem Pratica. Sao Paulo: Cengage
Learning, 2016.


http://www.c5.cl/tise98/html/trabajos/jogosed/
http://crv.educacao.mg.gov.br/

78

TAROUCO, L. M. R. et al. Jogos educacionais. Revista Renote: novas tecnologias na
educacao, Porto Alegre, v. 2, n. 1, mar 2004.Disponivel em:
<http://seer.ufrgs.br/renote/article/view/13719>. Acesso em: 05 jul. 2015.

Tecnologia Assistiva: Sobre Objetos de Aprendizagem. Universidade Paulista Julio de
Mesquita Filho -UNESP, Disponivel em:
<http://www.youtube.com/watch?v=M7aHFTxX1pQ>. Acesso em: 09 nov. 2015.

TIBURI, M. Arte e filosofia: Arte como pensamento e a¢dao. Jornal do Margs, Porto Alegre,
n. 105, p. 8, Dez. 2004. Disponivel em:
<http://www.marciatiburi.com.br/textos/pensamentoeacao.htm />. Acesso em: 15 fev. 2016.

URRUTIGARAY. M. C. Arteterapia: a transformagao pessoal pelas imagens. Rio de
Janeiro: Wak, 2003.

VITTL E; FOLCHI, M. II mecanismo della visione: saper leggere le imagini dell’arte e della
comunicazione. Ferrara (Italia): Italo Bovolenta, 1992.


http://seer.ufrgs.br/renote/article/view/13719
http://www.youtube.com/watch
http://www.marciatiburi.com.br/textos/pensamentoeacao.htm

APENDICE A

FORMULARIO

79

Qual a sua idade?

O que vocé mais
gosta de jogar?

O que vocé mais
joga no
computador?

Qual é o local
onde vocé mais
joga?

O que mais atrai
VOCé nesses
jogos?
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APENDICE B
QUESTIONARIO

As questdes que se seguem sdo parte da pesquisa de mestrado profissional
interdisciplinar do Programa de P6s-Graduacdo em Tecnologias, Comunicagdo e Educagdo —
PPCCE/FACED da Universidade Federal de Uberlandia (UFU), sob orientacdo da Prof*. Dr*.
Vanessa Matos dos Santos. Nao ¢ necessario se identificar e suas respostas serdo utilizadas

para fins exclusivamente pedagogicos.

Caro (a) Aluno (a),

Vocé esta sendo convidado (a) a participar de uma pesquisa que tem como
objetivo produzir um Game Design Document (GDD), de um objeto de aprendizagem na
forma de um jogo digital, para ser utilizado na disciplina de Arte, com os alunos do 7° ano do
Ensino Fundamental contemplando contetidos de Artes Visuais presentes em uma
organizagao curricular, prevista para esta faixa etaria. O planejamento do documento do jogo
digital educativo visa a constru¢cdo do jogo NARRATIVAS CONECTADAS NO ENSINO
DE ARTES VISUAIS. Sua contribui¢do ¢ muito importante para o desenvolvimento desta
pesquisa.

Para tanto, vocé devera participar com aten¢do e empenho, e principalmente, nao
deixar de responder as questdes propostas.

Tempo estimado: entre 20 e 50 minutos.

Agradecemos sua valiosa participacao!
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O JOGO DIGITAL EDUCATIVO

I. GENERO

1.1 Qual é a categoria de jogo digital que mais agrada vocé?
Assinalar uma tnica resposta.

a) () Acao b) ( ) Aventura
¢) ( ) Agado-Aventura d) ( ) Games de Representacao de Papeis (RPG)
e) ( ) Simulagdes f) ( ) Estratégia

g) () Outro: Qual

II. PERSONAGEM

2.1 Como vocé acha que o personagem do jogo deve ser para tornar a narrativa
divertida? Descreva a sua aparéncia (caracteristicas principais):

2.2 Descreva a personalidade:

2.3 Quais sao as habilidades caracteristicas do personagem? (possui poderes especiais,
golpes especiais, armas, etc.)
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2.4 Quais as a¢oes que o personagem pode executar? (andar, correr, pular, pulo duplo,
escalar, voar, nadar, etc.)

2.5 Quando acerta um desafio, qual é a recompensa?

2.6 Quais sio os obstaculos a serem enfrentados?

III. INIMIGO

3.1 Descreva a aparéncia, comportamento e habilidades:
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IV. UNIVERSO DO JOGO

4.1 Descreva o cenario do jogo:

4.2 Que tipo de musica deve ser usada neste cenario? Cite um exemplo:

V. FINAL DO JOGO

5.1 Descreva a maior recompensa do personagem que vence o jogo:

VI. COMENTARIOS - caso ache necessario:

Araxa, , de de 2016.
Profa. Dra. Vanessa Matos dos Santos Valéria Patricia Martins dos Reis
Orientadora Aluna/orientanda

vanessamatos@ufu.br valeriap.aax(@terra.com.br
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1 VISAO GERAL ESSENCIAL

1.1 Resumo

O jogo, Narrativas Conectadas no Ensino de Artes
Visuais, colocard o jogador no controle de um personagem que sera
escolhido entre os amigos e colegas da sala de aula do 72 ano do Ensino

Fundamental, assim denominados:

Eduardo
¢ Pedro

Kellen

e Cris

O jogador passara por desafios sobre os conteudos de Artes
Visuais em diferentes cenarios, tera que praticar boas acdes na cidade e
enfrentara perigos e inimigos em uma floresta assustadora, porém muito
bonita. Até completar sua missdo ira vivenciar momentos repletos de

acao e aventura.

1.2 Aspectos Fundamentais

Durante os desafios e obstaculos enfrentados na cidade os
jovens ganharao poderes especiais para enfrentar os perigos da floresta,
encontrar a trilha para chegar ao riacho de aguas cristalinas e, assim,

vencer o jogo.
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1.3 Golden Nuggets'

O jogo comega no ponto de partida da escola a partir da
proposta lancada pela professora de Arte, seu género € um hibrido de
Ac3o-Aventura e seus desafios s3o relacionados aos contelidos da
disciplina de Arte, em uma de suas linguagens as Artes Visuais (os
elementos da Linguagem Visual que compoe uma obra, a tecria e

Historia da Arte e os recursos graficos das Historias em Quadrinhos).

2 CONTEXTO DO JOGO

2.1 Histodria do Jogo

O jogo comeca quando um dentre os quatro alunos & escolhido
como personagem pelo jogador e sua principal missdo consiste em
encontrar o riacho de aguas cristalinas escondido em uma perigosa
floresta, mas para isto devera adquirir poderes especiais para enfrentar
os inimigos que la habitam. Para ganhar esses poderes ele tera que
fazer boas agles na cidade como: ajudar idosos, cegos e criancas a
atravessarem ruas movimentadas, carregar pacotes pesados, visitar
alguém doente em casa, doar roupas usadas, limpar as pichagdes de
algum lugar publico, segurar a porta para quem vem atras de si, catar o
lixo de um lugar publico, ceder o seu lugar a alguém no transporte
publico, etc. Além disso, o jogador devera encontrar também pela cidade

desafios propostos sobre os conteldos de Artes Visuais, os quais incluem

* Esta secdo aborda o diferancial do jogo.
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a criacdo, exploracdo, coleta de itens, solucdao de quebra-cabecas e
decodificagao de mensagens.

Q jogador vira super-heroi de acordo com a pontuacao recebida
e com os poderes especiais estara apto a entrar na floresta, vencer
novos desafios deste cenario, ou seja, os inimigos, os animais ferozes,
os labirintos e outros obstaculos, afim de encontrar a trilha para o riacho

de aguas cristalinas e finalmente receber o seu prémio.
2.2 Eventos Anteriores

Dentre os excelentes alunos de uma turma do 72 ano do Ensino
Fundamental quatro alunos muito amigos se destacaram paor realizarem
todas as atividades das aulas de Arte com muito interesse, dedicacdo e
empenho, obtendo a nota maxima na disciplina. Desta forma, a
professora que havia recebido um prémio de uma grande e conceituada
empresa da cidade, resolveu lancar um desafio com a finalidade de obter
o nome daquele que o conquistaria, cu seja, um vencedor entre os

quatro alunos.
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3. OBJETOS ESSENCIAIS DO JOGO
3.1 Personagens

Descricao das caracteristicas dos personagens principais, suas

personalidades e a ilustracdo’.

EDUARDO PEDRO KELLEN

Personagens amigos da turma da escola

? Todas as ilustragtes que compdem os quadros de personagens, inimigos, cenarios e
telas foram elaboradas pela DSTART Games. Partanto, os créditos da criacdo séo da

empresa citada.
L ¢ |
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PERSONAGEM

Idade: 11 anos

Aparéncia (caracteristicas principais):
Cabelo loiro, forte, alegre.
Personalidade: Divertido, animado,

espontaneo, simpatico e esperto.

Personagem — Eduardo

PERSONAGEM

Visao raio X, super
forca e renasce das

explosoes.

Personagem — Eduardo Herdi




»

Personagem — Pedro

Personagem — Pedro Herdi
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PERSONAGEM

Idade: 14 anos

Aparéncia (caracteristicas principais):
Tem cabelo curto preto é alto, magro
e rapido.

Personalidade: Prestativo, gentil,

inteligente, amigo e elétrico.

PERSONAGEM

Fica transparente e

ganha velocidade.
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PERSONAGEM

Idade: 12 anos

Aparéncia (caracteristicas principais):
Bonita, tem cabelos longos trancados,
adora usar um vestido laranja.
Personalidade: Carismatica, romantica,

amorosa, cuidadosa e estudiosa.

Personagem — Kellen

PERSONAGEM

Ganha mais sabedoria,
possui objetos que tém

garras e pos magicos.

Personagem — Kellen Heroina




Personagem — Cris

Personagem — Cris Heroina
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PERSONAGEM

Idade: 13 anos

Aparéncia (caracteristicas principais):

Cabelos cacheados, alta, olhos azuis
usa roupa rosa, azul e branca.
Personalidade: Persistente, corajosa,

atleta, responsavel e otimista.

PERSONAGEM

Tem poderes magicos, lé as
mentes, faz telepatia e tem
objetos personalizados

botas e cinto.
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EDUARDO PEDRO KELLEN

YaV ¥,

Personagens — Herdis e Heroinas

Agoes que os personagens podem executar: andar, correr,
pular e nadar e a medida que adquirem poderes especiais eles também

poderao voar, escalar e fazer saltos duplos.

'



3.2 Desafios das Artes Visuais de acordo com a Matriz
Curricular de Arte

3.2.1 Elementos da linguagem visual

O Significado das Cores

D1. Desafio de codificacdo de mensagens através dos
significados das cores. Acertou va para coleta de itens: leve a lanterna

com a cor escolhida para iluminar seu caminho na escuridao.

A Cor-luz
O Fenomeno do arco-iris

A experiéncia de Isaac Newton

D2. Desafio de exploracdo e criacdo, observe o fenémeno do
arco-iris e a experiéncia do famoso fisico e faca um desenho usando
somente essas cores.

Forma: Composigdo e Decomposicao

D3. Desafio de quebra-cabegas: tangram.

Coleta de itens: leve seu tangram como um amuleto, ele lhe

dara sorte no seu percurso.
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Textura: Tateis e Graficas

D4. Desafio de identificacdo: clique e arraste as texturas tateis.

3.2.2 Historia da Arte

D5. Desafio de jogo de exploragdo: parecido com memodria,

porém vamos relacionar os artistas estudados com suas obras de arte.

Abstracionismo

D6. Desafio de criagado: faga uma composicao abstrata,
utilizando elementos da natureza (terra, pedras, folhas secas, gravetos,

etc.).

Arte Contemporanea
Arte Urbana: Grafite

D7. Desafio de criacado: faga um grafite no muro.

Barroco no Brasil

D8. Desafio de quebra-cabecas: Nossa Senhora cercada de
anjos musicos, de Mestre Ataide, no teto da igreja de Sao Francisco de

Assis em Ouro Preto.
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Expressionismo

D9. Desafio jogo de memaria com pinturas expressionistas.
D10. Desafio de identificacao: organize os objetos na obra: O
Quarto em Arles, 1889 de Van Gogh.

Renascimento

D11. Desafio de exploragao: ajude a organizar a exposicao nha
Galeria Delfos da escola buscando no acervo de reprodugdes da
biblioteca. Lembre-se, apenas as obras dos mestres do Renascimento

serao expostas!

Surrealismo

D12. Desafio quebra-cabegas com pinturas de Salvador Dali.

3.2.3 Historias em quadrinhos

Recursos Graficos

D13. Desafio de exploracao: observe os quadrinhos no outdoor
e identifique os diferentes tipos de baldes.

D14. Desafio de exploracao: na floresta tem muitos sons,
relacione-os as suas respectivas onomatopéias.

D15. Desafio de identificacdo: ao cumprimentar um

desconhecido qual foi a sua expressao fisionomica?

{14 |



Observacao: de acordo com o personagem os desafios n&o sao
0s mesmos, sao trocadas as obras ou os itens em um mesmo conteldo,

exceto para os desafios de criacao.

3.3 Recompensas

* Um novo poder;

» Pontos.

3.4 Obstaculos a serem enfrentados

Na Cidade:

= Muros.

Na Floresta:
* Animais ferozes;
* Perigos na mata;

» Armadilhas;

Galhos, pedras e buracos;

* A escuridao.

929
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3.5 Inimigos

Descricdo e ilustragao dos inimigos que existem no universo do

jogo.

INIMIGO

XYPHE E uma sombra bem

maldosa que suga as

energias de quem

cruza o seu caminho.

Inimigo — Xyphe

INIMIGO

NENGIM

) <
/ ov Feio com uma cicatriz

no rosto, ataca as
T

pessoas com a mao

para enforca-las.

Inimigo — Nengim



INIMIGO

Feio, fica invisivel

e solta raios.

Inimigo — Vorg

Em qual ambiente/fase cada inimigo vai aparecer?

Eles moram na floresta e atacam os heradis/heroinas quando os
mesmos nao conseguem vencer os obstaculos do jogo ou os desafios e

enigmas propostos nos contelidos da disciplina ou ainda no percurso, a

qualguer momento, na busca para descobrir o caminho para o riacho.

Como o jogador supera cada inimigo?

Rompendo os obstaculos, acertando os desafios com sabedoria,

decifrando os enigmas com astlcia e reflex3o, usando seus poderes

gspeciais e suas armas.
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0O que o jogador ganha ao derrotar cada inimigo?
Ganha 200 pontos e encontra pistas que indicam a trilha para

chegar ao riacho de aguas cristalinas para vencer o jogo.

Qual o comportamento e habilidades de cada inimigo?
Seu comportamento € atacar os herois e heroinas com seus

poderes especiais e suas habilidades sao:

XYPHE: Suga as energias de quem cruza o seu caminho.
NENGIM: Ataca as pessoas com a mao para enforca-las.

VORG: Fica invisivel e solta raios.

XYPHE NENGIM

Inimigos que moram na floresta
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3.6 Universos do Jogo

Descricao e ilustracao dos cenarios do jogo.

A escola

Descricao: Uma sala de aula muito organizada, arejada e limpa

com carteiras em circulos.

111 111

Jillﬂ

Cenario 1 — A escola

[ 15 |
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A cidade

Descricao: Uma cidade muito movimentada e perigosa. Ruas e
avenidas com um transito cadtico. Carros, bicicletas e pedestres

transitando em todas as diregoes.

Cenério 2 — A cidade
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A floresta

Descricao: Uma floresta assustadora, mas muito bonita,

formada por muitas arvores espinhosas e habitantes inesperados.

Cenario 3 — A floresta

R 2|
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O riacho com aguas cristalinas

Descricdo: Um maravilhoso riacho com aguas cristalinas e

refrescantes cercado por uma exuberante natureza.

Cenario 4 — O riacho com aguas cristalinas
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Qual a emogao presente em cada ambiente?
Escola: aventura comica.
Cidade: aventura, adrenalina e entusiasmo.

Floresta: suspense, adrenalina, motivagdo e pitadas comicas.

O jogo precisa fazer com que o aluno/jogador tenha vontade de

jogar sempre, sem contar com o aprendizado que ele vai adquirir.

cidade.

Que tipo de musica deve ser usada em cada ambiente?

Escola

Musica: Instrumental.

Cidade

Musica: Eletronica e efeitos sonoros do burburinho (ruidos) da

Floresta

Musica: Suspense/acao e barulhos da natureza.

Riacho com aguas cristalinas

MUsica: Sons de cachoeira e passaros.



4 FINAL DO JOGO

Q primeiro jogador que chegar ao riacho com aguas cristalinas
vence o jogo. Perde seus poderes, volta a ser normal, e ganha o seu
prémio (maior recompensa), que € uma viagem dos seus sonhos a um
dos continentes (f'-'\frica, América, Asia, Eurcpa ou Oceania), a sua
escolha e tera muitas maravilhas para conhecer e visitar, principalmente,
sobre a arte e a cultura do destino escolhido.

Clique no continente desejado e assista as animagoes dos |ocais
mais visitados do mundo e suas curiosidades. Entdo vamos aprender e

nos apressar para visita-los! Boa viagem!
5 INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Cada inimigo sera programado com uma inteligéncia artificial.
Em geral, em linguagem programada e sera criada uma fungdo para
cada inimigo, sendo que os seus movimentos acontecem conforme as
suas caracteristicas. Essa funcdo, verifica ainda a posicao X e ou Y,
baseada no plano cartesiano dos personagens. Isso fara com que cada
inimigo atague o personagem de acordo com suas caracterisiticas. Esses

ataques s3o definidos por meio de animagoes.
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6 FLUXO DO JOGO

O fluxo do jogo € baseado no percurso em que o
jogador/personagem deve seguir até completar sua missdo. Durante
esse percurso, além de enfrentar desafios, ele tera que transpor
obstaculos em diferentes fases/cenarios na floresta, vencer inimigos e
animais ferozes. Ao vencer cada fase, € mostrado sua pontuagdo e

também quando perde uma proposta.

Tela Inicial

NARRATIVAS' - o
@ CONECTAPAS i o
no N DE

ARTES'VISVAIS®: 1, @

01_Telalnicial

Animacdo de Apresentacdo: apresenta a historia do jogo e os

eventos anteriores.

L 25 ||
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Tela Selecao de personagens

Gﬂ-1}

EDUARDO PEDRO KELLEN

02_EscolhaPersonagem

Fase 1 — Cenario Escola

&ﬂééﬁf

03 — Gameplay_Escola
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Nesta fase vocé devera acertar os desafios’® (D2, D3, D8, D9,
D10, e D12).

Fase 2 — Cidade

Nesta fase vocé devera acertar os desafios (D5, D7, D11, D13,
e D15).

Tela de atividade: Grafite no muro — desafio D7

ESTE MURO E PE UM ESTACIONAMENTO PERTO PA PRAGCA PAS CASTANHEIRAS E O
PONO AUTORIZOU SUA PINTURA. UTILIZE FORMAS, CORES E TEXTURAS PARA CRIAR
UMA ARTE COMO SE FOSSE UM GRAFITEIRO PE VERPAPE. CAPRICHE!

il runDo || cores | | FONTE FIGURAS |

DesafioD7a_Grafite

3 Os desafios estdo detalhados no item: Desafios de Artes Visuais na pagina 12 deste
documento.

L 27 |
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Tela de atividade: Grafite (usando as cores) — desafio D7

ESTE MURO E PE UM ESTACIONAMENTO PERTO PA PRACA PAS CASTANHEIRAS E O
PONO AUTORIZOU SUA PINTURA. UTILIZE FORMAS, CORES E TEXTURAS PARA CRIAR
UM GRAFITEIRO PE VERPAPE. CAPRICHE!

DesafioD7b_Grafite

Tela de atividade: Grafite (usando as formas) — desafio D7
ESTE MURO E PE UM ESTACIONAMENTO PERTO PA PRAGA PAS CASTANHEIRAS E O
PONO AUTORIZOU SUA PINTURA. UTILIZE FORMAS, CORES E TEXTURAS PARA CRIAR

SE FOSSE UM GRAFITEIRO PE VERPA camcni!_ _

Clique na forma para selecionar

DesafioD7c_Grafite
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Desafios Praticando Boas Acoes

Obstaculo: Muro

Fase 3 — Floresta

Nesta fase vocé devera acertar os desafios (D1, D4, D6, e
D14).
Tela de atividade: Texturas Tateis — desafio D4

1. NA NATUREZA, POPEMOS OBSERVAR UM VASTISSIMO NUMERO PE
TEXTURAS. PENTIFIQUE AS TEXTURAS TATEIS, CONFORME MOSTRAM
AS FIGURAS, CLIQUE E ARRASTE PARA O ESPACO PE ACORPO COM O
SEU TIPO PE TEXTURA:

W] -

IO SS—T— Se—UCSsDe, (WSSO ASSSSROmmm—

DesafioD4_ Texturas_tateis

E enfrentar os obstaculos: animais ferozes, perigos na mata,

armadilhas, galhos, pedras, buracos e a escuridao.
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Tela de Erro:

vocé perbeu!
Tente Novamente

04 — Gameplay_VocéPerdeu

Fase 4 — Riacho de aguas cristalinas

05 — Gameplay_VocéGanhou




Fase 5 — Recompensa maior: uma viajem inesquecivel

Animacao de fim do jogo.

Essa animagao aparece depois que o vencedor clica no destino
escolhido:

Africa,

Ameérica,

/:\sia,

Europa ou

Oceania.

Para cada escolha tera um video diferente mostrando as

maravilhas destes continentes.
7. CONTROLES

Caso o jogo seja disponibilizado para a plataforma Windows ou

Mac, ambos desktop, temos a seguinte configuracao:

- Seta esquerda/botac A — para mover o personagem para a
esquerda;

- Seta direita/botago D — para mover o personagem para a
direita;

- Seta para cima/botdo W — para acionar a agao de pular;

- Seta para baixo/botao S — para as agOes: agachar e descer

para a plataforma abaixo.
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CONHECIMENTO
E EXPRESSAO EM
ARTES VISUAIS

CONHECIMENTO
E EXPRESSAO EM
ARTES
AUDIOVISUAIS

CONHECIMENTO
E EXPR}ESSAO EM
MUSICA

CONHECIMENTO
E EXPRESSAO EM
DANCA

CONHECIMENTO
E EXPRESSAO EM
TEATRO

ANEXO A
MATRIZ CURRICULAR DE ARTE - POR BIMESTRE - 7° ANO

EIXO

CONTEUDOS

O Significado das Cores
A Cor-luz

O Fenomeno do arco-iris

A experiéncia de [saac Newton

Forma: Composigdo e
Decomposigao

Textura: Tateis e Graficas

Abstracionismo
Arte Contemporanea
Arte Urbana: Grafite
Barroco no Brasil
Expressionismo
Renascimento
Surrealismo

Recursos Graficos

Expressoes Fisionomicas

Produtos Audiovisuais
Contemporaneos

Géneros Cinematograficos

Processos Cinematograficos

Aerofones e Cordofones
Membranofones e Idiofones

Eletrofones

As dangas folcloricas brasileiras

Para Encenar, o que Utilizar

Profissionais do Teatro

Os Géneros Teatrais
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S X B £
X
X
X
X

X
X
X
X
X
X
X
X
X
X
X
X
X
X
X
X
X
X
X

Fonte: Bertolla e outros (2012, p.134).
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RESOLUCAO N° 510, DE 7 DE ABRIL DE 2016

;]
>
-
1
»
L1

b
“ah

44 ISV JO7 77042

Didrio Oficial da Uniao - secac 1

" 98, terpa-feir, 24 de msin de 2016

AUTUADC: ST. JUDE MEDICAL BRASIL LTDA CHPICPF:
(0,986 BH6/H001-52

25739 664T232002-66 - ATS093D62V12-] - GGPAFANVISA
PEMALIDADE DF MULTA O VALOR. DE ES 1200000 { DOZE
MIL EFATS
AUTUADO: A MARIA BALDUING PONTES CHETCPF:
24701 1134001-10

29351 OTEER01I-69 - AISLETITELII-D - GEFISIANVISA
PEMALIDACE O MULTA NO VALCR DF RS 200000 ( DOIS
MIL EEATS )

AUTUADD:  VAMILDA RAMOS DOS SANTOS ALMEIDA
CHEICEF: 01563 461/0001-50

27371621 763200301 - ATS0ESI200/12-0 - GLFISANVISA
FENMALIDADE DE MULTA MO VALOR DE RS 200000 ( DOIS
MIL EFATS
AUTUADD: UIADES GAYTAND CLEMENTE TR

17371 432255/2003-28 - AIS-OEME406/13-0 - GEPAFANVISA
PEMALIDACE OF MULTA MO VALOR DE RS 18.000.00 ( DE-
EOTTO MIL REATS

AUTUAD: VIERA CORREA CHPICPF:
038.691.052-91
25351 3036212010-37 - AISS5147510-2 - GCFISANVIEA

bl DE RS 200000 ( DOIS
MIL EBAIS ) E POR. INSUBSISTENCLA DAS
INFE.4 CONSIEMADAS NOS ITEME 2 E 3 DO ATS
AUTUADD: ELDA DE ALMFIDA ANTOMIO CHETCPF:
B97.881.038-34
25TI0.60043672013-17 - AISORSNITIVII-S - GCPAF/ANVISA

CIRTRGICOS LTDA CHEFCPF: 34.836.0140001-70

25767 TI4T0R2009-17 - AIS-TETS0L00-F - GEPAFANVISA
PEMALIDADE DE

AUTUADD: IRMANDADE DA SANTA CASA DE MISERICOR-
DIA DE A0 PAULO CHPNCEF: 62.779.145/0001-80

25739 2472201209 - AIS:10THEV1E-T - GEPAFANVISA

CHPLCEF: 00423, T33:0004-81

25760, TROTI32010-20 - AISSTENOR10-T - GEPAFANVISA
ARQUIVAMENTO POR. INSUBSISTENCIA DO AIS

AUTUADD: IIZA DA SIVA DIAS ETWELOWICZ CHPTACPF:
259,020 807-57
25739.3886132011-20
FEMALIDADE DE

- ALS: J3T667/11-9 - GGPAF/ANVISA

RODRIGD JOSE VIAMA OTTOMI

CAMARA DE MEDICAMENTOS
SECEETAFRTA EXECUTIVA

DECTSA0 5 4, DE 20 DE MATO DE 2016

A SECRETARIA EXECUTIVA DA CAMARA DE REGU-
LACAD DO MERCADO DF MEDICAMENTOS com ful-
o oo incise XTIV do art. & da Lein” 1074 o aEecico da
competincis que |he confure o indso WIII do art 12 da Essohngdo
CMED n" 32003, decide:

Acalher o Ralatorio o 39H01S/SECMED, da 19 da abril da

2016, raferents a0 Procosso Adedwistatnes n® 15351.0262142014-
23, & adotar conso aslo ds decidir o fimdameics nels contidos
comdanar HELP FARMA PRODUTOS F. I!IE

ARMACEUTICOS

(CMPT 02.460.7360001-7E) & mmlta do RS 115357327 (dods mi-
Hﬂlmnmotﬂinﬂth_mnmwﬂmo
winbe @ webe CEntEvDS a0 art B° da Lai m"
10.74272003. ) P inagio

Acolher o Ralatégio n” 40016 EE/CMED, da 19 da alwil de
2016, rafesnbs a0 Processo Admdisistatien n® 25351341 5362014
32, o adotar como msio de decidir o5 fimdamanics nels contides pan
abnohar FARMARIN INDUSTRIA E COMERCIO LTDA {CI'II'PI
3B.633.830/0001-7 a0 =t B d Lai
10.74272003. 7 s & miagio

AthuulnHmnm'ﬂ.'}ﬂlm'{lEED,tE&nmmb
2018, ao Pro dstrativo " 23351.1723622004-
T4, & adotar conso asdo de decidir o5 findamenics nele contidos para
condenar EMME 2A (CWPT 57.507.37B70003-65) 2 multa do BS
H40.688,25 (quatrocentos. & quarenty mil seiscenios & oitenia @ odin
mais @ vinle @ ¥ cemmos) infracio a0 art. B° da Lai m”
10.74272003. P

.ﬁ.nu]]nuﬂnhnn'ﬂ.’tﬂlm'ﬂﬂﬂltﬁhmﬁ
2016, rafemnbe a0 Procosso Adedwistatneo n® 25351.1821872014-
11, o adoter comso eln ds decidir os fimdsmeontes nols contides par
comdanar FARMACOMNN ITDA. (CHPY (4139 E160001-13) 4 mmlta
do RS 5BE47 (quinbenins o oiunts & oiio mais o quent o sebe
cAntreos art £ da Lai m™ 10. 7422003

:Ipm-ﬁ-gzhnon 4iﬂlmmm&13tmm
da 2018, Processo  Admimistrative
25351_'1681911-1!}1449 = -bhr como razdc de decidir os ﬁmﬁ-
mxmios nele comtidos abschrar GALDFRMA BEASIL LTDA

(CMPT 003173720001 -45) quasto & infacls o at. B° da Laim”
107422003,

Acohher o Ralatesio n” 44 2016SE/CMED, de 13 de maio
de 2014, a0 Procssse  Adoomistativo  o”
25351341 5002014-12, & adotar come radic de decidr o fmda-
mmbemﬁm.MFMﬂUﬁ
LTDA .13, - quanic 3 infacdo a0 at
Led n® 10.742/2003.

Acclher o Ralaterio n” 43 2016SE/CMED, de 13 de maio

Processe  Admimistative . m”

20146, a0
25350163479 20014H0E, & adotar como raslo de decidr o fmds-
i RA DE

mﬂmmmgimw-mmmlm
MEDICAMENTOS (CHPT TLT43130001-24) & omitn de U583, w-d, da forma
RS 12.026,74 (doze mil vinis o wis meais @ whants o guatro centavos)  PeSgeisa ac sivema CFRY
me B da Lad n" 1074272000, I
-:.xﬂ-m:.n mwlmmmdnlsmm 5 TERMOS B .
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MI‘_MMI‘I £ Fp— g ra 3 pasticipaniu & pelo pewguisador Tecpomdul, M GiTREIG: 30
BT : aquh:pn.nﬂxnp]n_-m = 54a0 - . .. da .
wiEE mL : npu:l.ﬁnm,up.:qﬂmlmhﬁ_nt b rei mbm participams. da ponguina dovura
- dapondincis, canacikrirande F ™
Emitacio dx aotonomia.
adcloscantn 5 do ol m a?a::—:;: pge e . At SE'F&ISIIE;HJ"“H o = auat &
-‘DUN% i e o el 1 B ." nl"' i d:bm "‘hbv_nrti;ni?'
Pordgafo tmico. Nos casos caput devard e mO paticiy do o exiienies n vida cotidina, em
chtidos o i dop ‘rnn s H“u.- -'-vuln.I:-l:,-'.'il_"qIml i gal decsas pesqui
mchecidn, por mein dos do i da Art 18, O pesquisador deve estar sempre afumio a0 Hscos
pesguisa, o dimeito & r ® & aponomia do par- Qe 2 PO ACHTRIET a0% participanies em decorndncis
cipanis, ds acordo com 2 sm b -0 devendo pars tanbo serem adotedss medidas de
. Art. 13, Em commidadas cuja culure mconbe a amto- & proteclio. a fim do svitr domo om atemar sens sfiitos.
ridads do hider ou do colettre sobm o imdnddon, como & o case de § 1 o Quando o pou ;umbu:_ m
1l m.mlﬁnpm.m s dano a0 paricipants, decomnm da participagio na pequisa, do-
1)5\..1 x da moiorizacin pama @ pesquisa __EI‘PHI'II] verd discolir com s participantes as providincirs cabiveds, que po-
Sam | diwidnal, qunds  dem inchir o encaTamentn dr pesquisa & informar o
posarial & CEF¥
Art 14 Cuande for imisvel 2 do procsssn de oD partic da pesquisa que vier a sofer qualqear
i  Escle R ispans pnmgmg mbhmwn sqUisa, previsto ou
sar CERCONER  palo p P an mﬁnginndnﬂmlhnofr.gmb. dimgito a
=ma par: graciagio. aviishincia @ & bescar indanivacis.
oo do . o do 4 - MMDMMMWHME
Art 1% O Eogistro & C: . 2 do A o 4o hmlpnpnhp;lomurmgm_‘ o sdolascants, o
mphmﬂtq&hocmmﬁﬁmnwdﬂ T E!P::mmjli puy F’B‘W-I'ﬂF:
mhmmm@mumﬁﬁ ot da zimomia, - '-'b hP‘;’E".' vl
pengeisa & v, devende infnrrmiles am ml?ﬂum mivel de risco
guagam clma & antandirente para o micient sclmecimann Ar. 11 nmmbmpmhmgmml

:nl:nl.mein.
Qnmdnﬂuhmwnpmtmi&n
nmm-unpuqnmh:bm aniugar documanto a0 partic-
m&umwum

aspeciica
Ao it ramitagio dos protocolos.
hmglo_l\mnﬂnﬂmpmlnumliﬁtmmﬂlm
com & gradacio
oA dio dave difarumes
& g ni p&ﬂ:n mw iﬁmgm':h nheds

Esie documsnto pods
palo codigo 00012015052400045

s varficado oo endarego alstninico hitp: ' erenw-in. govhrarescidde bl I

MP ot 2300-2 de 24+0E2001, que institei a
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PROCEDIMENTD DE AMALISE ETICA NO SISTE-

MA CEPACONER
Art 12 O lwm]:l.ntlblnuﬁg&nﬂxim—
Demie sk s for
mmmm‘cm&p hlnmnndnl:nh,lmn
Da nooma dnCNSmm-oqumnq—:gm:n
g.:rt. mlnﬂnh:*m,hmpm- - Ear
mmﬁmwr;mw

M'I'E'Inﬁs
isador glibore m;u]T ﬂnﬂwbmhaﬂnrﬁﬂ

Art 25 A mlislo a s fita palo Sistuma CEFCONEP
e icm dos projetns, considerands o riscos

a nx

it 36, & skalng s s prcjoos do poagia da
mwﬁmﬁm%mz i

cho da meek i
?n 0 Sociais, d do s mal saTRm Bindos. demie o5
i neaa amea da L .

M!T_QW:TW&W&I#

3 A
B E“! pars da projes 1 s
jetn apromade, desds que ndo i mamcisl nog

I- q“nuﬂru- ot g:inllmibaul.'nh_.
mm.m;m& ﬂ:ﬂ.l-l.hmt

SECRETARIA DE ATENCAO A SAUDE
POETARIA N =97, DE 13 DE MAID DE N1é

Habilin o Hospital Cwwalde Crmx como
Unidade do Assivttmcia ams Ala Complk-
midade no Tratamento ds Lipoatrofia Facial
do Peatador de HIV/ATDS.

A Secretaris de Atenclo & Smds - Substituta, no wo de mas
il

Cmn:brmﬂn:l\mh::n 1!3‘2.'[&![.'1!5.&1]’2&#
mambro de 2004, que inched ci doms pam. p pa-
hdmutﬂ]ﬂiombmm

Considerandn a Portaria SASEVSME n° 01 de 20 de janairn
de 2009, que tita das normes para bebilitacio'credenciamanto dos
Sarviges de Tretamento da Lipodistofia do Portador de HIVAATDS &
Sarvigen do Tmtmonin da Lipoatofia Fachl do Pordor do
HIW/AIDS,

Considerando a Portaria n° (4/3ASMS, de 20 de jansim de
2040%, que taa da opeeconalivacic dos procedimantos mefarentes a
iregi 7 s do HIVVAIDES nos
siztoreas do inforeeacies do Sistuma Unico do Saads - S1A o STH.

Considerando a Portaria o, 116/GMMS, & 22 do jamciro de
2005, que sstabelece & serum icorporados a0 Teto Fiman-
thMﬁnﬂthMm
Fodoral « Mumicipios, pam o cosmio dos procedimsantos. reforontos a5
cirTgias reparadores para pacientes paradorss da AIDS ¢ wsmarios do

anti-rutrovinis;

Considerandn a momifesiscs Svoriel da Secwtaria de Fs-
tado da Somde do Parand o aprovacio da kobiditaclo peh Comisslo
do Estade, conforme as Deliberagles o™ 013,

Inisegesiores. Bipartite
de IEOLA01T e o 189, de 0312001%; &

1 avaliacio da Unidsde de Assizitncia o Ta-
tamemin do Programs Maciomal DET-ATDSSEVE o da Coordenagio
Goral de Madia & Al Complexidade DAFT/SASMS, mesoive:

Art. 1° Fica habilitado, no estedo do Paramd, como Usddade
de Assistingy em Al Complisidads no Trstemante da Lipoatnodia
Facial do Poriador de FTVWAIDS, o estsbalecimantn abaixo:

DAs DISPOSICOES TRANSITORIAS
M_!E.Sﬂtﬁmﬁ.hﬂnch.uﬁiuhﬂm_mﬂ

pacitaciio na drea o
B fo A i cagt nard COmpost
manshros titbares das Citncias o o s i da
%‘IEP humqﬂninﬂdiﬁsum&ﬁh—

mf@:u-mmmm;hmm-

Sociis
Art. 30 Digvura war astimmlade o & de &
mmﬁhﬂul'hmnnvngnnmml
|in mm,w:immlunﬂnd-mm

A.rt.il.ﬂ-smmhnmah&h RO
sdrins na PR am wigor quands da aimalisch
do srwioea v

&Eﬁmmm

Art. 32, Aplica-se o
CME n o 466, bli.

damad

fims VIL VIL TN o X, da
hﬂma&!ﬂl! In:pnmu]m:

bmnmmn‘h&mm}m
Art 34 Fsts Fovohngio entrs am vigor nx data de sm pu-

EOMALD FEREFIRA DS SANTOS
Presidonto do Consslhe Macicnal do Swads

a Ral o 510, do 7 do abeil do 2016,
mmm% tl!bnn—

Art 2 0 msteiv do impackn fnenceiro gesdo por esta
babilitgio deverd onamar o tein do estade ou Mumicipio do acondo
com © vincelo da emidade o modalidade da gestho, considermdo a
Portaria o°. 116 GALME, do 17 do maspo do 2009.

Art 3" Ersta Portaria enirs am vigor na dats da sm pu-
bhcaglo.

CLEUSA RODRIGUES DA SILVEIRA
BEREMARDO

POETARILA I 588, DE 13 DE MAID DE N16

Altera mimaro de leites da Unidads ds Ta-
tmemtn Intemsivn Tipo II do Hospital Ar-

canjo 580 Migeal - Associscio Framciscana
do Asistincia 2 Sxade - GramadoES.

A Secutiia de Atenclo 3 Sande-Zubstmia, po me da suas
atribaighes,

Considerando 2 Portaria o 3432/GMMS, de 12 de agosto
do 1896 quo sbelece crittion & clawsificagio o cadssramano
para & Unidhde: do Tratxmemin

Considerando a Portaria 2° 313/BASMS, do 10 do jenbo do
2008, que cadestrou leitos de UTI Adeho pars o Hospital Arcamjo
Slo Mignal - CramadoBE; &

Considerandn o Cficio n° 2042016, datado de 31 de mamo
de X8, que solicts o descredencamonin ds kitos ds UTI no Hos-
pital Arcamjo S0 Mizml - GramadaBS, resolw:

Art. 1" Fima alerade o mimsero do leitos da Usidade de

POETAEIA W™ 39, DE 13 DE MAID DE N16

Indeforn 2 adesdo a0 Progama de Ford-
locimante das Frtidedas Privadm Filantro-
picas & das Entidades sem Fizn Lacrativos

Amam n2 Ama d Saade « que Par-
lemantar do Sis-

mffn.i.v:,uﬂn U], da As-
socischo Casa Fomte da Wids, com seds om
Tacamal (597

mﬁm‘ e Asencls a St - Substinta, no mo do mas

5

Cvmddu.b:[xl’l!m dn'!th cmtsbee do 2013,
m.h'hm.upmpm Fm:hm Ed:h:b:l‘ml:hl

Em @ dhs Fufid sam Fins Locratroos lHnl:u.nn

jmh&thnpn?-hqmb:ﬂ'mw

TUnica de Sande (PROSUE)

hh!%cﬁn&u-bnpmn Sﬂ?d'mmb:l.?bhn-

:pndﬁhg a0 Secretario do Asacio A
Samde merngin do

mn
I.P:l.'h:n{-m{.'}ds:n'ﬂi iz B de abril do
2014, sizhalocs normas pam 2 eseocio no Smbito do Ministécio
Saxbm de que trata a Lai 0" 12,873, de 24 de outubro

dniﬂl.’-:
Comiderando i da imtitnicls Smamccia oficial
fadoral que containdica a vi do Plamo de Recuperagio Eco-
& Fizancein da entidede nos termscs do art. 42 da La

nimica

12.B732013;
;Mmmmﬂm

Associaglo Casa Fonte da Vida, NPT n°

Tesobotice,
!H]-lﬁﬂjﬁl'ﬂ']']ﬂl 53w

Comniderands o Parscar Tamico o* 742016-CGAGPSDCE-
BASTEASMS & o Du " TS DCERASEAS
tamies do Procssse o” 25000, ITIM'NII-TZ'HS.
ﬁu i d no nciso 11 do art. 29 da
n" 12873, ds 24 da oumbro ds 3013, resabve
Art imdadezida

1° Fica lldnﬁn:ul!mpmdn&mhb
cimenin das Entidades F: @ dm Extidedes sam
Fim Loomtivos qoe Afmam na da ] i de
Foama Shtema Thnico de

Associacio Fonte da Vida, CHPT n* 500460.3517
seds am Tacamel (5F7)

. Art!‘.lmnimﬂu pnmu
qnnm. rimta)
& Comiar ﬂnh oﬁpﬂioﬁ?
M daLain" 1 "21]].1\.

Art 3* Esta Portaria snfm em vigor m dain de sua pu-

1-33, com

CLEUSA RODRIGUES DA SILVEIRA
BEEMARDO

POETAETA N™ éM, DE 13 DE MAID DE N16

A&mﬂﬁldﬁﬂiﬂﬂnihﬂdﬁ Subsiitnta, no wo de sas
Cc-ndu-b:!'.m-'l!m de 24 do uﬂrndn}[ll!

das
Arca da Sxide 9 & F ::u.phnzén' ==
0 orma
Tnico de Satda
a ia n" JOTEGAIMS, de 12 do da-
mambro da 2013, in a0 Secretirio de Amecls 3
Sande pars

lPu-hmn FIRGMME, do £ do abril de

2014, wsibalocn normas sxpmcio no dmbite do Minishécio

S:Ebm tpP?n:hn 12673, de 24 do outubro
dniﬂqu

Comiderando 2 i da imtituiclo fnacedm oficial

faderal que contmindica a vi do Plano de Eo-

nimica & Foonciin da sentideds nos temes do at. 42 da Lai

i i i i 12.B732013;

Tratzmanto Intensiro Tipe I do bospital 2 seguir relacionade: . . . _— )

CHEE W laiims | fativa, da i dos Fonciomsrios Mumicipais de Porio Ale-
THIIE fmm\ g, CHPT o 92831 163/0001-34; & _ [

. B - Comnideramds o Parscar Temico CAGPSDCE-
Assisitecia 3 Sgidn - Grama- BAS/SASMS @ o " 742016 DECEBASEASMS, cons-
= Ass T tamies do processe o I 112363201 4+-51ME, que conchurm que
do inciso I do art. 29 da Lai o”

Art I* Esta Portaria enin om vigor m data de sua pu-

2 antidade ndo atends a0 regEiie
1'15'.‘3 ds 24 da oursbro de 2013, msobee:
Art mdafaride a adeslo ap e Frortala-
i Fi i E-uhhlm

wummbre da 1991 F:'u[m:ﬁrmqnn.lmmm.hu snxn
Fomm do Siviema Thnico (PR
MARCFLO CASTRD CLEUSA RODRIGUES DA SIVEIRA m?mrmmhtmmmu
Minitro de Estado da Smude BERMARDO 92.831.1630001-H, com wde am Porto Alegm (RS)
Este documento poda ser varificado oo endaregs aletninico hitp: /' arawin. povhrasentcidedo v, L digital MP n* 200-2 de 2M40B2001, que instie 2

pala codign D0012016052400045
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