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Resumo

Este artigo apresenta a producdo de um jogo digital com criangas com e sem
deficiéncia por meio do Design Participativo no contexto escolar, na perspectiva de
inclusdo de alunos com deficiéncia. A pesquisa aplica o framework “Eu fiz meu game”,
gue define um processo coletivo e colaborativo para criagcdo de jogos digitais por e
com criancas, mediadas por pesquisadores e académicos, o qual promove a
criatividade, o desenvolvimento de novas habilidades, o senso critico, de maneira que
as criancas se tornem as verdadeiras autoras do jogo. A abordagem qualitativa da
pesquisa baseou-se na Design-Based Research (DBR) que propde forte colaboracao
entre pesquisadores e participantes na proposicdo de mudancas significativas na
pratica escolar. A pesquisa de campo foi realizada com 25 estudantes do 4° ano do
Ensino Fundamental, dentre os quais havia trés com deficiéncia, de uma escola
municipal, em Itajai, Santa Catarina, em um periodo de oito meses. Como desfecho,
foi produzido o jogo digital Thilly, em uma misséo perigosa, por meio da coletividade
e da colaboracdo entre estudantes, pesquisadores e académicos das areas de
Computacéo, Design e Pedagogia. Neste artigo, analisam-se as etapas realizadas
durante os oito meses em campo, com a descricdo das atividades coletivas e
individuais, com a aceitacao das criancas, suas reacdes e descobertas sobre a criacao
de jogos e as dificuldades encontradas em determinados momentos. Os resultados
revelam as possibilidades de adequacfes do framework, a participacdo ativa das
criancas e dos académicos no processo de criacdo do jogo, a oportunidade de
desenvolvimento de novos conhecimentos e a potencial inclusdo dos alunos com
deficiéncia ou dificuldades de aprendizagem.

Palavras-chave: Design de jogo; Inclusdo escolar; Design Participativo;
Aprendizagem Cooperativa.
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Abstract

This article presents the production of a digital game with children with and without
disabilities, through Participatory Design in the school context, in the perspective of
inclusion of students with disabilities. The research applies the framework “I made my
game”, which defines a collaborative process for creating digital games by and with
children, mediated by researchers and undergraduate students, which promotes
creativity, the development of new skills and critical sense, so that children become
the true authors of the game. The qualitative research approach was based on the
Design-Based Research (DBR) that proposes a strong collaboration between
researchers and participants in proposing significant changes in school practice. The
field research was carried out with 25 students from the 4th grade of Elementary
School, including three with disabilities, from a municipal school in Itajai, Santa
Catarina, Brazil, over a period of eight months. As an outcome, it was produced the
digital game Thilly: on a dangerous mission, through the collectivity and collaboration
among students, researchers and undergraduate students from the Computing,
Design and Pedagogy areas. In this article, the stages performed during the eight
months in the field are analyzed, with the description of collective and individual
activities, with the acceptance of children, their reactions and discoveries about the
creation of games and the difficulties found at certain times. The results reveal the
possibilities of adjustments of the framework, the active participation of children and
undergraduate students in the process of creating the game, the opportunity to develop
new knowledge, and the potential inclusion of students with disabilities or learning
difficulties.

Keywords: Game design; School inclusion; Participatory Design; Cooperative
learning.

Introducéao

Para além do entretenimento, os jogos digitais vém sendo utilizados em
diversas areas, sob diferentes meios e por distintos profissionais. Uma das areas em
destaque € a Educacéo, em apoio aos processos de ensino e de aprendizagem.

A aplicacdo mais comum dos jogos na Educacédo é o uso de jogos educativos
para a aprendizagem de diversas areas do conhecimento inclusas na grade curricular
do Ensino Fundamental. No entanto, € possivel, também, a aplicacdo dos jogos em
sua forma de criagdo com a finalidade de auxiliar na aprendizagem e no
desenvolvimento cognitivo das criangas. A utilizagdo de jogos digitais no ambiente
escolar contribui para os processos de aprendizagem, 0s quais envolvem a ampliacéo
das habilidades cognitivas, a capacidade de atencdo na resolucdo de problemas e a
melhoria de comportamentos pré-sociais dos alunos (RAMOS; MELO, 2016).

Nesse contexto, Alves (2017) desenvolveu um framework para a criacdo de

jogos por e com criangas denominado “Eu fiz meu game”. O framework tem como
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objetivo fundamentar e direcionar a aprendizagem por meio do design de jogos digitais
por e com criancas, visando a educacao inclusiva de criancas com deficiéncia,
notadamente a intelectual. O Design Participativo destaca-se nesse processo, pois a
crianca passa do papel de consumidora e assume protagonismo na criacdo de jogos
digitais, atuando em todas as etapas do processo.

Design Participativo é definido por Bonfim et al. (2018) como a metodologia em
que 0 usuério participa em todos os processos de desenvolvimento do projeto, do
produto ou da tecnologia, visto que, por ser um processo social, ndo deve apenas
incluir o designer, transformando o usuario em um co-designer. Baranauskas, Martins
e Valente (2013) conceituam o Design Participativo como uma metodologia que
amplia o fazer, dando autonomia para o usuario manifestar-se, compartilhar a autoria
e sentir-se responsavel pelos resultados. Isso modifica a concepcao do fazer para
alguém, para o fazer com alguém, o que torna o produto desenvolvido em algo muito
mais rentavel e aceito, pois foi feito com participacdo direta do publico-alvo
(BARANAUSKAS; MARTINS; VALENTE, 2013).

Dentro da proposta cientifica deste artigo, identificamos alguns trabalhos
correlatos, cujas caracteristicas de pesquisa se cruzam com as propostas desta
pesquisa. Nesse sentido, destacamos a pesquisa de Falcao et al. (2017) que adota o
Design Participativo com educandos em uma perspectiva de comunidades de prética,
em proposta alternativa de ensino por meio da criagao de jogos com alunos do Ensino
Médio. Os autores avaliam que a estratégia permite a autonomia dos estudantes e
permite a evolucdo dos iniciantes para niveis de experts em desenvolvimento de
jogos. No entanto, existem muitos desafios, e, muitas vezes, 0s jogos hdo sao
finalizados ou precisam de muita ajuda da equipe de pesquisadores e de bolsistas do
projeto.

Silva (2016) prop6e uma metodologia que alia o Design Participativo e a
educacéao popular para a projecéo de jogos sérios para educacao em saude. O estudo
de caso propds o design de um jogo com o objetivo da educacéo nutricional, que foi
avaliado, ajustado e validado por 177 alunos do Ensino Fundamental e nove
profissionais de nutricdo. A proposta visa a compreender as necessidades dos
participantes e a promover a¢des transformadoras nas comunidades envolvidas.

A pesquisa de campo para a concepcao do framework “Eu Fiz Meu Game” é
descrita por Alves, Hostins e Raabe (2019). Foram participantes da pesquisa quatro

criangas com e sem deficiéncia de uma escola do Ensino Fundamental, em atividades
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de criacdo de um jogo digital, por meio de oficinas no contraturno. Os autores
avaliaram 0s avangos nos processos criativos, colaborativos e coletivos por meio do
processo de criagao de um jogo digital, notadamente para os alunos com deficiéncia,
que se envolveram de forma igualitaria aos colegas. Entretanto, haja vista a
participacdo de poucos estudantes, Alves, Hostins e Raabe (2019) sugeriram a
ampliacdo da pesquisa com turmas do Ensino Fundamental.

A participagdo de criancas com deficiéncia no design de jogos € discutida,
também, por Alves, Cathcart e Schmidt (2015). Por meio de oficinas de jogos digitais
e avaliacdes, teve-se por objetivo envolver estudantes do Ensino Fundamental com
vistas a buscar solucdes de interacdo para criancas com deficiéncias em jogos
digitais. As autoras revelam que essa etapa do Design Participativo permite identificar
as caracteristicas do publico-alvo de “[...] forma envolvente, divertida, sistematica e
inclusiva” (ALVES; CATHCART; SCHMIDT, 2015, p. 897).

A revisado da literatura apresenta diferentes aplicacfes do Design Participativo
com estudantes, e, em alguns estudos, a abordagem é aplicada como proposta de
inovacao na prética escolar. Os estudos analisaram vantagens e desafios no Design
Participativo para a criacdo de jogos como forma de promover a aprendizagem de
estudantes em diferentes niveis na Educacdo Basica. Poucos estudos abordam a
inclusédo de alunos com deficiéncia nesse processo, em particular em atividades com
a turma regular. J& outros delimitam o escopo da criacdo do jogo com o intuito de criar
um jogo educativo aplicado a outros estudantes. Dessa forma, este artigo traz como
contribuicdo uma pesquisa em campo que aborda o Design Participativo em
atividades com uma turma de estudantes do Ensino Fundamental em uma escola
municipal, envolvendo criangas com e sem deficiéncias. O trabalho também se
diferencia na livre tematica das criancas para a criacao do jogo, por meio do qual elas
puderam desenvolver sua criatividade a partir de diversas atividades e aprender
coisas novas no processo.

Neste artigo, fazemos, assim, um recorte de uma pesquisa que teve como
objetivo o desenvolvimento de um jogo digital por meio do framework “Eu fiz meu
game”. O jogo denominado Thilly, em uma missao perigosa foi desenvolvido no Grupo
Escolar Carlos de Paula Seara. A pesquisa teve como participantes uma turma do 4°
ano do Ensino Fundamental e contou com a construcdo de um jogo de acao em que
uma menina chinesa passa por muitas dificuldades para salvar a China de um ninja

gue tem planos de domina-la. As atividades de design e de desenvolvimento foram
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mediadas pelos pesquisadores e por académicos das areas de Computacao, Design
e Pedagogia, configurando, dessa forma, uma pesquisa interdisciplinar e colaborativa,
a qual visou integrar Educacdo Basica e Ensino Superior em um processo criativo e
de aprendizagem para todos os envolvidos.

Visamos analisar o material empirico coletado na pesquisa e apresentar 0s
resultados obtidos acerca do jogo desenvolvido, além de trazermos uma analise sobre
0 uso do Design Participativo na educagéao escolar e as intera¢des das criancas diante
de tal metodologia. Adotou-se a abordagem de Alves (2017), levando em
consideracdo todas as etapas de construcdo do jogo, com analise aprofundada da
altima etapa do framework, qual seja: a criacdo de jogos digitais. Registramos o
desenvolvimento do design realizado pelos participantes, averiguamos as versoes
analogicas e as digitais desenvolvidas e sua implementacao no jogo digital, de forma
a confrontar e a verificar a adequacdo desse design no sentido de promover o

protagonismo dessas criancas.

Encaminhamento metodoldgico

A metodologia utilizada nesta pesquisa € a Design-Based Research (DBR),
consagrada, segundo Anderson e Shattuck (2012), por fazer uma grande diferenca na
qualidade e na utilizacdo da pesquisa na area da Educacao. A DBR pode ser descrita
como uma intervencéao eficaz que deve ser capaz de realizar a migracéo de salas de
aula convencionais para salas de aula operadas por e com alunos e professores,
tornando a educacdo um processo colaborativo entre pesquisadores, professores e
alunos (BROWN, 1992).

Considerando o foco do presente projeto como uma aplicacéo de framework
educacional para o desenvolvimento de um jogo digital por e com criancas do Ensino
Fundamental, a DBR torna-se bastante apropriada, uma vez que ela permite o
desenvolvimento de um artefato, de uma avaliacdo do produto e de um re-design. A
metodologia possibilita uma iteracdo na qual é possivel que as criangcas criem 0s
artefatos para a construcao de um jogo digital, os académicos implementem o produto
a partir dessas definicbes, as criangas e os académicos avaliem o jogo digital
construido e o adequem, em um circulo virtuoso no qual todos se tornam participantes

ativos na criacao do produto.
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No desenvolvimento da pesquisa, foi adotado o framework “Eu fiz meu Game”
(ALVES, 2017) como base para a execucao das atividades propostas para a criacao
do jogo, as quais se dividem em quatro etapas, sendo elas: Envolvimento,
Experiéncia, Transposicdo e Criacdo de jogos digitais. Nessas etapas, os alunos
integram-se com 0s pesquisadores, reconhecem o conceito de jogos digitais e, por
fim, criam seu proprio projeto com sua historia, seu design de personagens e suas
mecanicas. Diversas estratégias sdo implementadas, como criagdo de historias,
desenhos, prototipacdo, simulagdo, as quais favorecem os diferentes perfis de
criancas e permitem o trabalho coletivo e colaborativo entre todos.

Nesse cenario, o Design Participativo entra como abordagem de
desenvolvimento, a qual visa coletar, analisar e projetar um produto com a
participacdo de usuarios, de funcionarios, de clientes, de desenvolvedores e de
demais interessados (CAMARGO; FAZANI, 2014). No caso deste estudo, o Design
Participativo esta presente em toda a participacdo dos usuarios finais (os alunos do
Ensino Fundamental envolvidos) na producéo do jogo digital.

A anadlise qualitativa de dados presentes neste artigo e no relatério de
atividades em campo foi feita utilizando a metodologia de Analise Qualitativa de dados
proposta por Gibbs (2009). Esse tipo de analise baseia-se na visdo dos dados pelo
principio da qualidade e ndo s6 da quantidade, sendo descrita em cinco etapas.
Inicialmente, os dados foram coletados e descritos em relatérios de campo por cada
um dos pesquisadores sobre as mesmas idas a campo, de forma que visdes diferentes
das mesmas situa¢cBes fossem registradas, uma vez que cada individuo assimila as
informacgBes de uma forma, ou, ainda, situacdes nem sempre observadas por todos,
devido ao numero de alunos participantes.

Além dos registros de campo, foram coletados materiais produzidos pelas
criancas (desenhos, textos, objetos), fotografias e videos. Os videos foram transcritos
e fizeram parte do corpus do material analisado. A partir dos registros, os dados foram
divididos em categorias, a saber: Mediacdo, Colaboracéo, Producéo e Criatividade.
Essas categorias foram definidas por Alves (2017) no momento de criacdo do
Framework. Posteriormente, as informacdes foram associadas e cruzadas, de modo
a permitir uma visualizagdo melhor dos acontecimentos, dos dados repetidos ou dos
menos importantes, os quais foram descartados. Por fim, restaram os dados mais
relevantes e suas associac¢des, que foram novamente analisados e sintetizados para

a escrita deste artigo.

REPPE, v. 7, n. 1, p. 103-128, 2023 108



Alves, Magagnin e Maciel

Local de pesquisa

A pesquisa foi desenvolvida no Grupo Escolar Carlos de Paula Seara (GECPS),
localizado no municipio de Itajai, Santa Catarina, Brasil. A escolha da escola deu-se
junto a Secretaria de Educacdo do municipio, devido a busca de uma escola que
atendesse as necessidades e aceitasse participar do projeto. O que pesou ha escolha
da turma foi a participagéo de alunos com algum tipo de deficiéncia, para a execucéo
do projeto. O fato de possuir alunos com algum tipo de deficiéncia na turma regular foi
fator determinante, pois o intuito € que todos os alunos estivessem juntos durante as
oficinas do projeto.

Com a permissao da escola, foi possivel aplicar as oficinas uma vez por
semana por duas horas aula, ocupando os periodos iniciais da aula até o intervalo,
entre os meses de abril e de dezembro de 2019. A escola participante fica localizada
no bairro Nossa Senhora das Gracas e atende aos anos iniciais do Ensino
Fundamental, do 1° ano ao 5° ano.

A escola conta com Atendimento Educacional Especializado (AEE) realizado
na Sala de Recursos Multifuncionais (SRM), no contraturno das aulas regulares, com
o atendimento de 12 alunos diagnosticados com variadas deficiéncias, a saber:
Intelectual, Sindrome de Down, Sindrome de Asperger, Transtorno do Espectro
Autista (TEA) e deficiéncias multiplas. Além do atendimento na SRM, 17 alunos
frequentam a sala de aula regular. A escola conta com seis professores que auxiliam
nesse atendimento dos alunos com deficiéncia e uma professora com formacdo em
Educacao Especial que atende na SRM.

A pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP) sob o
Protocolo N° 70043617.0.0000.0120, autorizado pela Secretaria de Educacao do
municipio de Itajai bem como pelos responséaveis das crian¢as por meio do Termo de

Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), incluindo uso de imagens.

Participantes da pesquisa

A pesquisa de Alves (2017) teve por objetivo definir o framework para
desenvolvimento de jogos com e por criangas. Por esse motivo, optamos por trabalhar
com um grupo de apenas quatro alunos, dentre eles dois possuiam deficiéncia

intelectual. Essa abordagem permitiu uma analise mais detalhada das oficinas, de
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forma a definirmos o percurso metodolégico de criacdo de jogos como abordagem de
inclusdo e de desenvolvimento da criatividade em criancas com e sem deficiéncia.
Diferentemente, o presente estudo foi realizado com uma turma de sala regular, sem
gue houvesse a separacao de alunos, tornando a oficina parte da rotina da turma, com
0 objetivo de avaliar e validar a proposta metodolégica do framework “Eu fiz meu
game”.

As oficinas foram aplicadas com a turma do 4° ano — vespertino do GECPS.
Inicialmente, as oficinas contaram com a presenca de 25 alunos, mas devido a
problemas particulares, dois deles sairam da escola, restando 23 alunos regulares.
Considerando a pesquisa em inclusdo de pessoas com deficiéncia, € importante
destacarmos que havia trés alunos com deficiéncia diagnosticados em sala: um
menino com TEA, nivel 3, uma menina com Trissomia 21 (CID F83) com atraso
neuropsicomotor (CID F710), conhecida comumente como Sindrome de Down, e um
menino diagnosticado com Sindrome de Asperger (CID F84.5), mas, em novas
consultas, seu diagnéstico foi alterado. Em novo laudo, ele apresentou Transtorno
Hipercinético ndo especificado, que se identifica como (CID F90.9), e Distlrbio
Desafiador e de Oposicdo (CID F91.3), ambos com caracteristicas de
desenvolvimento e de interacdes sociais. Destacamos que a Sindrome de Asperger
nao é mais utilizada para determinar pessoas com nivel leve e funcional do TEA (nivel
1), segundo a Associagcdo Americana de Psiquiatria — APA (2014), mas a mantivemos
devido ao registro do laudo da crianga.

Conforme determina a Secretaria de Educacdo do municipio, cada aluno com
deficiéncia tem direito a um professor auxiliar em sala de aula, para apoia-lo em suas
necessidades pedagdgicas ou fisicas. No inicio das oficinas, havia trés professoras
auxiliares, uma para cada aluno diagnosticado. Entretanto, com a saida do aluno com
TEA nivel 3, em virtude da mudanca de domicilio da familia, uma das auxiliares foi
dispensada, e, posteriormente, a auxiliar do outro menino com TEA nivel 1. Os homes
de todos os alunos foram alterados para preservar suas identidades.

A pesquisa interdisciplinar contou com a participacao da pesquisadora principal
e trés académicos de Graduacgéo, sendo uma académica do curso de Engenharia da
Computacdo, um académico do Design de Jogos e uma académica do curso de

Pedagogia.
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Resultados e discussao

O framework “Eu fiz meu game” é definido de forma a que criangas com e sem
deficiéncias participem colaborativamente no desenvolvimento de jogos digitais, como
proposto por Alves (2017). A aplicacdo das atividades do framework exige
participacdo  ativa dos envolvidos no  projeto, sendo eles o0s
educadores/pesquisadores, os académicos e os alunos. O papel dos pesquisadores
€ organizar as atividades coletivas, preparar os materiais, conduzir as praticas com
académicos e alunos, mediar possiveis conflitos, conceituar as atividades, dentre
outros.

Os académicos desempenham papel importante porque colocam em prética
conceitos aprendidos nas disciplinas de seus cursos, trazendo-os para a Educacéo
Basica. Todos os académicos participaram das oficinas, interagindo e auxiliando as
criancas, bem como auxiliando na preparacdo das atividades. Aos académicos de
Design de Jogos e Engenharia de Computacgéo, em particular, coube a implementacao
e 0 design do jogo planejado, descrito e demonstrado pelas criancas por meio de
desenhos, de teatro e de historias escritas.

As criancas participantes desempenharam diferentes papéis. No papel de
usuarios, os alunos foram dispostos a interacées com tecnologias diferenciadas
enquanto o adulto os observava e registrava suas a¢gdes. Como informantes, eles
contribuiram com informacdes e opinides, durante as etapas do processo de
desenvolvimento.

Como testadores, eles fizeram testes e avaliaram os protétipos do produto que
estava sendo desenvolvido. E, como parceiros de design, os alunos contribuiram para
o desenvolvimento do produto, modelando os conceitos para sua histéria, o design
para as personagens e as fases, e, por meio do design do jogo, a experiéncia que vai
ser proposta no jogo. Evidenciamos que todas as atividades foram adequadas a faixa
etaria e aos niveis de conhecimento dos estudantes do 4° ano.

Considerando as etapas do framework “Eu fiz meu game”, as proximas secgoes
descrevem o0s resultados obtidos em cada uma delas, junto aos participantes da

pesquisa, com énfase maior na etapa de criacdo de jogos, foco deste artigo.
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Etapa de envolvimento

A etapa de envolvimento consiste em ter oS primeiros contatos com oS
participantes do projeto, no intuito de conhecer um pouco de cada um e do grupo, para
gue os alunos se sintam confiantes a participar das oficinas de maneira produtiva,
tirem davidas, exponham opinides e demonstrem suas ideias (ALVES; HOSTINS;
RAABE, 2019).

O momento inicial contou com a explicacéo pelos educadores e académicos
acerca do projeto e como iria funcionar. Solicitou-se que os alunos contassem suas
ideias sobre o desenvolvimento de jogos e sobre jogos em geral. Esse quebra-gelo
por meio de perguntas serviram principalmente para fazer com que os alunos ficassem
curiosos e empolgados sobre as proximas etapas. Apos despertar o interesse do
grupo para o projeto, buscou-se conhecer um pouco sobre os alunos, suas
caracteristicas e suas peculiaridades, de forma a criar um vinculo de confianga entre
educadores/académicos e alunos.

A etapa de envolvimento e o entendimento de como se comporta cada um dos
alunos foi muito importante, principalmente com relacdo aos alunos com deficiéncia.
Conhecé-los permitiu analisarmos as necessarias adaptacdes para aplicacdo do
framework para criacéo de jogos proposto por Alves (2017), uma vez que as atividades
precisavam ser adequadas para um trabalho coletivo e colaborativo entre 25 criancgas,
com grande diversidade de interesses, formas de aprendizagem e até mesmo

dificuldades, podendo, assim, respeitar a individualidade de cada crianca.

Etapa de experiéncia

A etapa de experiéncia prové um contato dos alunos com 0s jogos, por meio
de atividades de jogos analdgicos (tabuleiros, cartas) e digitais (computadores,
smartphones). O contato com variados jogos permitiu aos alunos novas experiéncias
e conhecimentos, pois apresentou diferentes plataformas, jogabilidade e géneros,
muitos deles desconhecidos pelas criangas. Além disso, 0s jogos coletivos
proporcionaram definicdo de estratégias, auxilio entre as criangas, competitividade e
muita diversao.

As atividades pretendem habituar os alunos a linguagem dos jogos,

proporcionando uma reflexdo sobre os elementos que os compdem, como: regras,
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metas ou objetivos, resultado e feedback, conflito, interacéo, representacao ou enredo
(ALVES; HOSTINS; RAABE, 2019).

Etapa de transposicéo

Na etapa de transposicdo, os alunos tiveram 0s primeiros contatos com o
desenvolvimento de jogos. Apds terem experienciado novos jogos, o intuito foi
transpor o que foi captado na etapa anterior e transformar as suas ideias em algo
concreto. Isso se deu com a criacao de seus proprios jogos em um ambiente digital,
por meio de uma ferramenta de autoria. As ferramentas de autoria sdo sistemas
computacionais que permitem a usuarios sem conhecimentos aprofundados em
programacao criar suas proprias aplicacées (PINTO; BOTELHO, 2012).

O foco dessa etapa foi o processo do desenvolvimento, objetivando a
experiéncia de construir um jogo desde as primeiras ideias até seu funcionamento.
N&o foi visada a construgdo de algo completo, mas, sim, a experiéncia de
transformacdo de uma ideia e o contato com uma ferramenta de desenvolvimento,
para que eles pudessem compreender as dificuldades e um pouco dos conhecimentos
necessarios para isso. Nessa atividade, foi utilizado o Scratch, ferramenta
desenvolvida pelo Massachusetts Institute of Technology (MIT), que tem por objetivo
criar historias digitais, jogos e animacgfes por meio de linguagem de programacao
visual (SCRATCH, 2021).

O conhecimento dos alunos sobre o processo de criacao de jogos € importante,
tanto para o desenvolvimento do pensamento I6gico quanto para incentivar as ideias

mais proximas a realidade na hora de construir o jogo digital de sua autoria.

Etapa de criacdo de jogos digitais

A etapa de criacao de jogos digitais foi a etapa mais longa do projeto e sobre a
qgual pretendemos nos aprofundar neste artigo. Nessa etapa, foram aplicadas algumas
técnicas de desenvolvimentos de jogos reconhecidas como brainstorm e idea cards
(ALVES, 2017). A aplicacao dessas técnicas foi mediada pelos educadores e pelos
académicos, para que os alunos tivessem maior rendimento e melhor entendimento
durante as atividades. Essa etapa foi dividida em subprocessos, sendo eles: conceito,

design, desenvolvimento e avaliacdo (ALVES, 2017). Paralelamente a isso, foi
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aplicada a atividade de reconstituicdo do processo, que visou recordar as atividades
anteriores e fazer uma reflexdo sobre o que havia sido assimilado até o momento.

Para que as criangas compreendessem a importancia das etapas anteriores,
nas quais elas se apropriaram sobre conceitos de jogos, realizou-se uma
retrospectiva, denominada “fase de reconstituicdo”, na qual foram feitas reflexdes
sobre todos os acontecimentos dos encontros e das oficinas anteriores e 0s
respectivos aprendizados. O intuito foi chamar atencéo dos alunos para a importancia
de cada atividade anteriormente proposta e fazer com que os alunos percebessem os
conceitos que eles estavam construindo em cada oficina e o quanto eles eram
importantes para o desenvolvimento do jogo.

A atividade de reconstituicdo consistiu na criacdo de uma linha do tempo, com
as fotos dos alunos e as datas, para auxiliar na lembranca do que ocorreu em cada
uma das oficinas e deixar registrado o desenvolvimento da turma no projeto dentro da
sala de aula. Essa linha do tempo, como podemos observar na Figura 1, foi atualizada

ao longo das oficinas, sempre no intuito de refletir sobre as atividades.

Figura 1: Linha do tempo

Fonte: Acervo dos autores.

A fase de reconstituicao foi seguida pela fase de conceito, que tem por objetivo
“[...] definir os principais parametros do jogo a ser construido” (ALVES, 2017, p. 74).
A primeira atividade de design foi a w-questions card (quem, quando, o que, onde, por

que) que permite responder questdes sobre o que envolve a criacdo de um jogo, 0
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que é, por que é feito, para quem é feito e como é realizado esse processo. Eles
definiram que o jogo seria jogado por criancas a partir de 9 anos de idade, “criangas,
adolescentes, adultos e todas as pessoas”. Podera ser jogado em “casa ou em
qualquer lugar”.

A motivacao para jogar-se € porque “o jogo é divertido, ensina algo e passa o
tempo”. O jogo sera jogado nos “finais de semana, momento de lazer, de noite ou
quando estiver em casa”. Poderdo jogar no celular, no tablet ou no computador.
Definiram também que o jogo seria “de perseguigéo, passatempo, aprender coisas,
muitas fases e objetivos”.

A segunda atividade de design foi a aplicacdo do idea cards, ou cartdo de
ideias. Com a turma dividida em pequenos grupos, pediu-se que elaborassem uma
ideia para o jogo, desenhando ou escrevendo em uma folha sulfite. Os cartdes
tornaram-se pequenas narrativas para ilustrar o pano de fundo do que seria 0 jogo
imaginado pelo grupo. A Figura 2 apresenta as mesas reorganizadas para o trabalho

em pequenos grupos.

Com o intuito de criar um jogo de forma coletiva e ndo um para cada grupo, fez-
se uma votacdo para eleger a histéria mais interessante para a narrativa do jogo. A
historia eleita narrava sobre um ninja maligno pronto para destruir a China e uma
princesa guerreira que deveria salvar seu pais. Assim, as crian¢as puderam definir
cenarios por meio de desenhos e de escritas para ambientar o jogo escolhido, fazendo

uma conexao com a fase de design que viria a seguir.
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Os desenhos das criancas com princesas e castelos medievais europeus
revelaram o pouco conhecimento das criancas sobre a China, requisito necessario
para que elas participassem e fizessem o design do jogo de forma adequada. A partir
disso, foi solicitado que as criancas fizessem uma pesquisa, em casa, sobre o pais e
sua historia, em busca de ndo so6 trazer conhecimento, mas referéncias validas ao
jogo que iriam produzir.

Além da pesquisa trazida por eles, foi realizada pelos pesquisadores uma
apresentacdo sobre a China e sua histéria, com referéncias de roupas da China
imperial, castelos e paisagens. E importante destacarmos que o design exige
pesquisas e estudos aprofundados sobre o tema que se prop8e a desenvolver, e essa
foi uma rica oportunidade de movimentar as criancas e 0os académicos, na procura de
respostas e de informacgfes para a problematica. Foi visivel a apropriacdo dos novos
conceitos a partir do redesenho da princesa, dos cenarios e dos castelos, como

podemos observar na Figura 3.

Figura 3: Versdes de castelos antes e ap6s pesquisa sobre a China

Fonte: Acervo dos autores.

Apbs as descobertas feitas sobre a China, propds-se testes de jogos similares
ao que se pretendia desenvolver, para que os alunos pudessem ter inspiracdes e
referéncias para definir os elementos que poderiam ser utilizados em seu jogo. Essa
oficina foi nominada como “Andlise de concorrentes”. Alguns jogos ndo se executavam
no sistema operacional dos computadores da escola; dessa forma, foram levados
dispositivos moveis e notebooks da universidade para a execucédo dessa tarefa. Os
jogos escolhidos foram: Celeste (2018), Dandara (2018) e The Messenger (2018) para
desktop; e, para dispositivos mobile, Bushido Bear (2016), Cally’s Cave 3 (2017), Ninja
Dash (2017), Once upon a Tower (2017). A pesquisa dos jogos foi feita a partir de
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alguns conceitos propostos na histéria definida pela turma, foram eles: Dragéo, Ninja
e a Menina, como protagonista. A turma foi dividida em dois grupos; enquanto um
grupo ficou em sala fazendo os testes nos dispositivos moveis, o outro foi para o
laboratério de informética. Foram preparadas também fichas de avaliagdo para que
as criancas analisassem a interface dos jogos, as mecanicas e 0s comentarios em
geral.

Essa etapa torna-se mais visual e inclusiva com as criangas jogando em duplas
e de forma colaborativa. Também € uma etapa muito importante na inclusdo dos
alunos com deficiéncia na construcéo do jogo final e na compreenséo das atividades.
Além disso, o uso da tecnologia e de jogos pode desempenhar uma melhora
significativa no aprendizado e na compreensao dessas criancas, além de impactar o
aprendizado de todo o grupo (BARBOSA; ARTONI; FELINTO, 2020). Ademais, a
avaliacao dos jogos auxilia na criatividade das criancas e ajuda a desenvolver o senso
critico, muito importante nas etapas seguintes. A Figura 4 apresenta um grupo em

atividade de testes no laboratorio de informatica.

Figura 4: Andlise de concorrentes e jogos semelhantes

Fonte: Acervo dos autores.

Com as ideias em mente, as criangas foram divididas em quatro grupos, um
para cada fase, garantindo a participacdo de todas na criacdo do jogo digital e a
melhor aplicagdo do Design Participativo, o qual, como citado por Falcéo et al. (2017),

visa promover a aprendizagem por meio do engajamento em atividades colaborativas,
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democratizando a busca pelo conhecimento e ampliando a voz daqueles com menos
poder de decisdo, 0 usuario. Assim, nesse contexto, € possivel que as criancas se
tornem autoras do produto final. As fases foram divididas entre Tutorial (Fase 1),
Muralha da China (Fase 2), Montanhas da China (Fase 3) e Templos chineses (Fase
4).

A etapa de design do jogo consistiu em quatro encontros nos quais os alunos
definiram as fases do jogo criando as personagens, os cenarios e definindo as
mecanicas de movimento para cada fase. Os conceitos principais das fases foram
definidos coletivamente, como local e chefes.

Dessa forma, foi proposto aos alunos que, em seus respectivos grupos,
montassem interpretacdes da fase em forma de teatros (design experimental) e que,
depois, apresentassem para a turma. Isso permitiu identificar as mecéanicas que
deveriam estar presentes no jogo e as ideias dos alunos para a jogabilidade da
personagem, além das particularidades desejadas em cada fase.

O teatro foi uma atividade lddica levada a sério pelos grupos, que se
empenharam em simular as agcdes da personagem e dos inimigos projetados. As
equipes tiraram as ideias do papel e viram-nas materializadas em gestos, objetos e
falas, esclareceram muitos pontos que nao haviam ficado bem definidos por meio dos
desenhos de fases. Destacamos a diversdo de todos na atividade, o que contribui para
0 engajamento no projeto.

Com as principais mecanicas definidas por eles, andar, pular, atacar e os tipos
de ataque, foi definido o design das personagens, ja claros durante as atividades
anteriores, sendo eles: a menina chinesa Thilly, o ninja, o dragéo e alguns inimigos
gue a personagem iria encontrar pelo caminho.

Foram disponibilizadas folhas para que as criangas desenhassem como elas
imaginavam as personagens. A partir dos desenhos, o académico de design criou as
personagens em versao digital, para analise e para aprovacdo da turma. A Figura 5
que segue apresenta um desenho feito pelos alunos e a verséo final, feita pelo
designer no ambiente digital.

Seguindo o desenvolvimento com os alunos, foram definidos como seriam os
cenarios do jogo. A Fase 1 funcionaria como tutorial; a Fase 2 teria de fundo a Muralha
da China; a Fase 3 teria como fundo um cenario de florestas e de montanhas, pois a
personagem iria encontrar o dragao; e a Fase 4 teria como fundo um templo, lugar

onde se encontrava o ninja, personagem que queria destruir a China.
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Figura 5: Comparacao entre o ninja desenhado por alunos e a verséo do pesquisador da
area de Design

Desenho feito por aluno versao digital avaliada pelos alunos
Fonte: Acervo dos autores.

Os cenérios do jogo foram baseados nos designs elaborados pelas criancas.
Como exemplo, podemos observar, na Figura 6, o cenario criado para a Fase 1. A
inspiracdo do desenho da crianca foi influenciada pela apresentacao sobre a China,
na qual os alunos viram cenarios das montanhas coloridas daquele pais, localizadas

no Parque Geoldgico Zhangye Danxia (G1, 2013).

Figura 6: Comparacao entre o cenario desenhado a méo por aluno e a versao digital
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Montanhas coloridas na China Desenho de crianga Cendrio do jogo

Fonte: Acervo dos autores. Primeira imagem extraida de G1 (2013).

Essa parte do design foi feita com a maior simplificagéo possivel, uma vez que
o desenho e a implementacdo seriam realizados por académicos. Os alunos
participaram de maneira a deixar clara a sua intengcdo quanto ao design. A interacao
gerada entre jogadores e desenvolvedores por meio do Design Participativo
potencializa a experiéncia do usuario com o0 jogo, promovendo experiéncias mais
positivas a ele e ao desenvolvedor, além de proporcionar a aprendizagem (WANICK;
BITELO, 2017).
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A fase de Desenvolvimento e Avaliacdo proposta pelo framework teve inicio
com o desenvolvimento da arte e da codificacdo do jogo ideado pelas criancas. Os
académicos desenvolveram, em meio digital, as artes do jogo elaboradas pelas
criancas e implementaram as mecanicas definidas por meio do design experimental,
de desenhos e de verbalizacdes. O jogo foi implementado no motor de jogos Unity.

A medida em que o desenvolvimento do jogo digital avancou, as oficinas
tiveram por finalidade o acompanhamento das criancas de forma que
compreendessem 0 processo e avaliassem os resultados, permitindo a indicacao de
adequacdes e de melhorias.

Essa etapa € de extrema importancia, uma vez que acarreta a melhor aceitacao
dos resultados, mostrando a importancia da participacdo do usudrio no projeto e de
sua opinido para o resultado, uma vez que cada um dos alunos participantes € Unico
e possui uma vivéncia e um ponto de vista (CAMARGO; FAZANI, 2014). No caso da
aplicacao do framework “Eu Fiz Meu Game”, as ideias e as avaliagdes ainda tiveram
de ser filtradas de forma que o pensamento de cada crianc¢a envolvida fosse valorizado
de maneira coletiva.

Durante os cinco encontros dessa etapa, foram levados notebooks para a sala
de aula para que os alunos pudessem verificar e analisar o processo de transposi¢ao
do material analégico desenvolvido por eles para o digital desenvolvido pelo designer
e pelo programador. Quando um prot6tipo do jogo estava disponivel, os alunos foram
a universidade jogar em um laboratério de informética, dado que o laboratério da
escola dispunha de versdo de sistema operacional incompativel e obsoleto com a
tecnologia usada no desenvolvimento do jogo.

No primeiro encontro, foi levado o primeiro protétipo digital do jogo, com as
mecanicas basicas (placeholders) e a arte digital da personagem. Durante essa
“primeira avaliacdo”, os alunos fizeram muitas criticas construtivas para o design e o
desenvolvimento da fase.

Os proprios alunos achavam que seria mais facil desenvolver um jogo e se
impressionaram com 0O avan¢co um pouco mais lento e gradual do que suas
expectativas. No segundo encontro, foi testada uma versdo mais atualizada do jogo,

com as mecanicas e a arte da personagem no jogo (Figura 7).
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Fonte: Acervo dos autores.

Os alunos fizeram uma avaliagdo e, como no primeiro encontro, deram muitas
sugestdes, principalmente para a modificacdo das personagens. A Figura 8 apresenta
a evolucdo do design da personagem principal, nas quais observamos o desenho
elaborado pela crianga e as diversas versdes digitais construidas a partir das
atividades coletivas e colaborativas de avaliacao do jogo.

Os desenhos das criancas que retratavam princesas com vestimentas
medievais europeias evoluiram para vestimentas e feicdes orientais. O académico de
design procurou capturar as ideias das criancas e, a partir da demonstracdo e da
discussdo em sala de aula, alterou cores, roupas, penteados, até chegar a um
desenho da personagem que estivesse coerente com as sugestdes e as escolhas das

criangas.

Figura 8: Personagem criada por aluna
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Versdo 1 Versdo 2 Versdo final

Desenho de crianga Versdes digitais

Fonte: Acervo dos autores.
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As personagens tiveram as mudancas realizadas de acordo com as criticas dos
alunos, sendo a ultima verséao realizada até mesmo dentro da sala de aula para que
fosse seguida a vontade dos usuarios e dos coautores do jogo. O terceiro encontro de
desenvolvimento e de avaliagao teve como objetivo a escolha do nome do jogo. As
criancas divididas em grupos puderam sugerir suas ideias, as quais foram filtradas
pelos pesquisadores garantindo que ficassem de acordo com a faixa etaria a qual o
jogo era destinado, além da faixa etaria de seus criadores. A partir dos trés nomes
mais votados, fez-se uma jungédo de duas das trés ideias e surgiu a resposta final:
“Thilly, em uma missdo perigosa”, baseado no nome escolhido para a personagem
principal.

Durante o encontro seguinte, foi realizada uma avaliagéo do jogo, levando em
conta as mudancas de design feitas a partir das criticas dos alunos. Nessa oficina, 0s
alunos também ajudaram no produto do jogo ao encontrar bugs. A cada erro
encontrado, eles se orgulhavam e mostravam aos outros colegas, enquanto 0s
pesquisadores anotavam 0s erros para correcao posterior. Essa foi a Gltima avaliagéo
do jogo, seguida pelo encontro final em que os alunos testaram o jogo no laboratério
da universidade e fizeram a avaliacao final, além de um lanche em comemoracéo ao
encerramento do projeto. A Figura 9 apresenta algumas criancas em atividade de jogo

no laboratério da universidade.

Figura 9: Alunos jogando a versao final do jogo
“&1_ » &

Fonte: Acervo dos autores.
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A implementacédo do jogo foi finalizada ap6s o término do projeto na escola,
uma vez que diversas sugestbes e bugs foram identificados nos testes e relatados
pelas criancas. O jogo foi adaptado para dispositivos méveis e para computador e esté
em publicacdo pendente na Play Store. Devido ao término do ano letivo e a pandemia
da Covid-19, o lancamento do jogo foi feito somente a partir das midias sociais da
universidade e o contato com professores e alunos participantes, para divulgacéo do
jogo e disponibilizacdo do download (https://ulabunivali.wixsite.com/univalildi). Apés a
finalizag&o do jogo, foram realizadas anélises dos dados coletados em campo e das
situacdes ocorridas, visando a validacdo do projeto e do framework “Eu Fiz Meu

Game” que cumpriu com seus objetivos nessa aplicacao.

Colaboracéo, coletividade e incluséao

O Design Participativo organizado nas diferentes atividades propostas nas
oficinas, seguindo uma metodologia didatica de criagdo de jogos digitais, favoreceu
aos alunos se expressarem de diferentes formas. Os alunos criaram objetos com
sucatas, desenharam personagens e cenarios, interpretaram as mecanicas do jogo
pelo design experimental, realizaram diversos brainstormings para cada etapa do
projeto, dentre outros. Isso oportunizou que cada um pudesse se manifestar na sua
melhor forma de expresséao.

Destacamos as atividades coletivas e colaborativas desenvolvidas entre os
alunos e entre eles e os pesquisadores. E certo dizermos que foi um grande desafio,
em parte porque o0s alunos ndo estavam habituados a trabalhar dessa maneira,
constituindo-se um fator muito relevante nesta pesquisa, pois entendemos que a
educacédo, muito além dos conteudos curriculares, deve promover o desenvolvimento
de habilidades e de competéncias sociais.

A inclusédo dos alunos com deficiéncia deu-se a partir do envolvimento deles
em todas as atividades, respeitando suas peculiaridades. Na compreensao de
Vygotski (1997), a coletividade permite o desenvolvimento completo das fung¢des
psiquicas superiores, e esta esta em nossas maos. O autor afirma que, “[...] assim
como é inutil lutar contra o defeito e suas consequéncias diretas, é inversamente
legitima, frutifera e promissora a luta contra as dificuldades na atividade coletiva”
(VYGOTSKI, 1997, p. 223, traducdo nossa).
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A aluna com Sindrome de Down, por exemplo, desenhou, jogou, sentou-se a
mesa com as colegas para definir o jogo. Alguns jogos eram dificeis para ela;
entretanto, houve um jogo simples que ela participou com muita alegria e venceu
algumas vezes. O menino com TEA nivel 3 teve bastante dificuldade em ficar & mesa
com os colegas, pois era muito agitado. Contava sempre com a professora auxiliar e
nem sempre foi possivel envolvé-lo com os demais.

Contudo, percebemos, aos poucos, que ele prestava atencéo e participava,
notadamente em um momento em que seu grupo veio apresentar as ideias na frente
da classe e ele ficou caminhando junto com eles. Ele também foi a oficina na
universidade e desenvolveu atividade com o Scratch. Esse aluno ndo participou até o
fim do projeto, pois sua familia mudou-se de cidade, por isso ndo temos dados para
analisar sua participacdo em todo o processo. Observamos que 0s alunos com
deficiéncia eram bem acolhidos pelos demais colegas e sempre aceitos nos pequenos
grupos de trabalho nas oficinas, revelando uma inclusdo bem natural por parte das
criangas.

Foi percebida a dificuldade de aprendizagem de alguns alunos, notadamente
um menino que ainda ndo sabia escrever seu nome. Ele era bastante timido, quase
nao falava, porém conseguiu se expressar por meio dos seus desenhos e da criacao
de brinquedos de sucata.

Observamos outros alunos com muitas dificuldades de relacionamento e de
trabalho em equipe, precisando intervengdes regulares para resolver os conflitos.
Nesse caso, 0 processo favoreceu para que esses alunos lidassem com essas
situacdes e procurassem se adequar a atividades coletivas e colaborativas, que

certamente iréo vivenciar ao longo de sua vida escolar e pessoal.

Considerac0es finais

O desenvolvimento de jogos digitais como abordagem pedagogica por meio do
framework “Eu fiz meu game” se mostrou efetiva nha pesquisa de campo realizada com
uma turma de 25 alunos do 4° ano do Ensino Fundamental. Por meio de diversas
estratégias de atividades coletivas e colaborativas, os alunos e os pesquisadores
foram protagonistas na criacdo de um jogo digital.

Cada grupo de alunos tem suas peculiaridades, por isso algumas adaptacoes

no processo se fizeram necesséarias, como a divisdo dos alunos em subgrupos e

REPPE, v. 7, n. 1, p. 103-128, 2023 124



Alves, Magagnin e Maciel

pesquisas e a preparacao de apresentacdo de conteudos de interesse dos alunos que
surgiram no decorrer da pesquisa. Outras adaptacbes se deram em relacdo aos
recursos disponiveis, necessitando deslocar os alunos a universidade para utilizarem
software em computadores com sistema operacional ndo disponivel na escola, ou
levar notebooks dos pesquisadores a escola para testes do jogo em desenvolvimento.
De toda maneira, o framework adotado traz essa perspectiva de adaptacdo, nao
determinando equipamentos, softwares ou estratégias de design de forma impositiva.

O Design Participativo com uma turma de 25 alunos exigiu um esforgo por parte
da equipe de académicos e de professores que participam da pesquisa. As atividades
muito diferenciadas do cotidiano dos alunos trazem consigo necessidades de
estratégias para conciliar os interesses individuais e coletivos do grupo. A coletividade
implica a troca de ideias e de consensos, nem sempre facilmente alcancados,
necessitando a mediacdo durante todas as etapas. Surgem duavidas, disputas e
dificuldades que a todo momento precisam ser resolvidas para o alcance dos objetivos
pretendidos. Apesar desses desafios, e por causa deles, € que o0 processo se torna
rico no desenvolvimento de diferentes habilidades e competéncias, sejam intelectivas
ou sociais.

A patrticipacéo de todos os alunos, em particular aqueles com deficiéncia, foi
fundamental na proposta desta pesquisa. Acreditamos que € na coletividade que
todos aprendem, pois a troca de ideias e de conhecimento permite a construgcéo de
conceitos e desenvolve a criatividade. I1sso foi marcante nas atividades das oficinas,
pois foi notavel que os alunos se inspiravam no desenho ou no objeto criado pelo
colega, ou nas imagens sobre a China apresentadas pelos pesquisadores, ainda nos
textos ou brainstorms.

O projeto propiciou novas experiéncias a todos, alunos e académicos. Os
alunos conheceram novos jogos analdgicos e digitais, desenvolveram atividades
diferenciadas e tiveram a oportunidade de irem a universidade e conhecer seus
espacos. Os académicos colocaram em pratica muitos conhecimentos adquiridos nas
disciplinas de seus cursos e vivenciaram em campo as atividades com as criancas.
Isso amplia o repertério, produzindo novos conhecimentos.

O Design Participativo tornou-se uma solu¢cdo adequada a este trabalho, uma
vez que um dos fatores principais a relatarmos é a representatividade dos alunos no
projeto. A ideia é de que eles realmente sintam que fizeram 0 jogo e esse se tornou o

grande desafio, visto que, em uma turma grande e com varios grupos de alunos que
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interagem apenas entre si, com ideias e formas de pensar diferente, o mais
complicado é fazer com que todos se sintam igualmente parte do jogo. A abordagem
permitiu que isso se tornasse possivel, ja que trouxe, por meio de diversas atividades
de desenho, de teatro e de escrita, uma base fundamentada para o jogo a ser criado,
além da possibilidade de as criancas visualizarem o que fizeram durante as oficinas,
nas telas do jogo.

Durante as oficinas, foi possivel observarmos a fascinacdo das criangas ao
verem suas artes transformadas para o meio digital e para um jogo, além de, a partir
da etapa de avaliacdo, posterior ao inicio de implementacéo do jogo, foram corrigidos
nado sO erros de programacdo relatados por elas, mas artes que nao estavam
totalmente iguais a suas idealizacdes. Ao fim das oficinas, a versdo Beta teve também
uma avaliacao escrita, sendo levada em consideracao durante a implementacao final
do jogo.

Quando o jogo termina, € possivel vermos o nome de todos os alunos
participantes, fato mostrado a eles e que cumpriu seu objetivo. Pudemos ver em seus
rostos a empolgacéo ao apontarem para o seu 0 proprio nome, pois eles sabiam que

0 jogo era deles e foi feito por eles.
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