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JOGOS: Quebrando tabu em sala de aula
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RESUMO

Os estudantes encontrados atualmente cursando o ensino médio apresentam um perfil diferenciado. Nascidos em
uma era extremamente tecnoldgica, estes alunos apresentam uma facilidade com novas tecnologias que precisa
ser considerada no processo ensino-aprendizagem. Os jogos digitais sdo destaque neste contexto e, por esta
razdo, este trabalho objetiva desenvolver um jogo sobre o contelido de artes como forma de avaliar esta nova
proposta metodolégica. O jogo foi desenvolvido e disponibilizado em um sitio na Internet. A ferramenta
utilizada apresentou um grau moderado de dificuldade, possibilidade que, com o contetdo disponivel na Internet
e com o aparato eletrénico necessario, um docente pudesse criar seus proprios conteidos neste formato.
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1. INTRODUCAO

A diversidade de dispositivos tecnolégicos na atualidade é grande. Dispositivos como
0s Smartphones dotados de diversas funcionalidades séo utilizados a todo o0 momento. Este
tipo de tecnologia atualmente é utilizado por uma grande parcela da sociedade.

Ainda neste contexto tecnoldgico, jogos Digitais, fonte de atencdo de diversos
publicos, estdo entre 0s responsaveis no grande uso de dispositivos eletronicos. Este tipo de
midia se faz presente nos dispositivos moveis, computadores e os consoles®. No ano de 2016,
segundo a NewZoo*, esse formato de jogo atingiu 48% dos dispositivos méveis no Brasil. E
um dos meios de entretenimento mais acessados e utilizados e, pressupde-se que 0s jovens
compdem boa parte desses clientes.

Com o perfil dos novos alunos, diversas metodologias estdo sendo estudadas a fim de
potencializar o processo pedagdgico em sala de aula. Os jogos digitais surgem como uma
metodologia promissora e valida para este novo cenario. Utilizar jogos que sejam educativos e
tematicos em sala de aula pode ser um facilitador no processo ensino-aprendizagem.

Sendo mais objetivo, matérias como mdsica, artes, e outras disciplinas com carga

horéria reduzida, podem apresentar um ambiente valido para a aplicacdo deste formato.
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Devido a complexidade de se desenvolver um jogo, geralmente temas especificos sdo
trabalhados, mas 0os mesmos ndo devem ser tratados de forma isolada em sala de aula. Cabe
ao educador propiciar um ambiente adequado e abordar esta metodologia juntamente com
outras ja utilizadas.

Neste contexto, este trabalho tem como objetivo apresentar o desenvolvimento de um
jogo para ambiente desktop que aborde o tema ensino de cores inserido dentro da disciplina
de artes.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

A sociedade vive um periodo de transi¢cdo, onde a tecnologia se torna cada vez mais
presente em nossas vidas. Para Santos e Mortimer (2001) a escola precisa acompanhar essa
evolucdo de forma a tornar seu trabalho mais efetivo. Os jogos digitais, parte dessa evolucao
tecnoldgica, € um meio de atragdo e diversao que atinge pessoas de diversas faixas etarias. Ao
jogar o jogador ganha habilidades que podem ser uteis e aplicaveis no ensino de algum tema
dentro de sala de aula (AMORIM et al., 2016; MEDEIROS et al., 2016) (1 .

Segundo Cruz (2017) tal midia de entretenimento esta entre as principais formas de
expressdo ndo apenas entre adultos, mas, principalmente, para criancas e jovens. E valido para
o docente, considerando o nivel de aceitacdo deste tipo de material, utiliza-lo em sala de aula
de forma a tratar o conteddo necessario dentro de um contexto que ndo € desconhecido ao
discente (FREIRE, 2011). Ensinar faz com que o docente considere conhecer 0 novo
buscando, desta forma, manter um nivel de atualizacdo aceitavel mediante as evolugdes
tecnoldgicas disponiveis (AMORIM et al., 2016; FREIRE, 2013; MEDEIROS et al., 2016) (] .
3. MATERIAL E METODOS

Através de levantamento prévio foi considerada utilizar a disciplina de Artes para
elaboracdo deste trabalho e, dentro da mesma, o tema foi o estudo da formacé&o das cores. Os
personagens foram desenhados a mao e, posteriormente, através do Software Inkscape foi
transformado em imagem vetorial para facilitar o desenvolvimento do movimento dos
personagens.

Foi utilizado o SoftwareConstruct2D, cuja versdo gratuita permitiu o desenvolvimento

e disponibilizacdo do jogo. O resultado foi disponibilizado em um site na Internet. O material
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de apoio para o desenvolvimento foi obtido no site da propria ferramenta e outros contetdos

na Internet.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

A tematica do jogo se baseou em um personagem que precisa enfrentar diversos
desafios para coletar cores conforme instrucdo. O jogador é instruido através de pontos
especificos em que baldes informativos sdo apresentados (Figura 1). Como forma de diminuir
o0 impacto inicial, o jogo foi desenvolvido baseado em uma plataforma j& comum em jogos
para desktop (Figura 2) (AMORIM et al., 2016;

[
ca

MEDEIROS et al., 2016) (] .

Piers

Yernaho

Figura 2 - Personagem se movendo no jogo e

Figura 1 - Personagem principal interagindo com
g gem p P g coletando itens

um local informativo durante o jogo.

A Figura 2 exibe o personagem em a¢do dentro do ambiente do jogo. Através das setas
direcionais do teclado e da barra de espaco, o jogador move 0 personagem através do jogo
coletando os objetos necessarios. Nesta figura se observa os detalhes do ambiente, a saber: O
namero de vidas (representada pelos coracgdes); as cores coletadas (representada pelo balde e
o indicador numérico); e, os pinceis coletados (representados pelo pincel no canto superior e 0
indicador numeérico ao lado).

A Figura 3 exibe o personagem principal do jogo. Na Figura 3 A o0 personagem
desenhado a mdo e na Figura 3 B o formato vetorial do personagem. Todos os personagens do
jogo foram criados desta forma. Apds a digitalizagdo do personagem, foi desenvolvido um
ambiente de jogo segundo a tematica definida. Apds a finalizagdo do jogo, 0 mesmo foi
disponibilizado no endereco eletronico http://kid-conhecimento.bitballoon.com/ e,

posteriormente, sera divulgado para os docentes da area.
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Figura 3 - Personagem principal do Jogo. A - Personagem desenhado a mao. B - Personagem
digitalizado e transformado em desenho vetorial.

5. CONCLUSOES

O processo de desenvolvimento de um jogo é complexo, mas existem ferramentas e
conteddo de apoio para facilitar o desenvolvimento desde que o docente possua os atributos
técnicos necessarios. A ferramenta utilizada busca facilitar o processo eliminando o uso de
codificacdo escrita. Um usudrio que detenha o dominio da légica de programacdo apenas, com
0 estudo adequado facilmente norteado por contetdo on-line, podera desenvolver contetdo

nesta ferramenta.
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