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Resumo

Este texto resulta de reflexdes, experiéncias de vida e
acoes procedentes das relagdes entre o ensino da Arte,
midia e cultura, apresentando algumas consideracdes
sobre as experiéncias e investigagdes vivenciadas nas
aulas de Artes Visuais da Educacao Basica, relacionando
praticas artisticas (Game Art) e cotidianas de criangas no
contexto escolar.
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Game and Art: an experience with kids
at school

Abstract

This article results from reflections, life experiences and
activities concerning the education of arts, media and
culture, that also presents statements related through
experiences and researches noticed along Visual Arts
course at elementary education which touches art
(Game Art) and everyday practices of children among
the school environment.
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Game y Arte: una experiencia con
ninos en la escuela

Résumé

Este texto resulta de las reflexiones, experiencias vividas
y acciones procedentes de la relacién entre la ensefianza
de arte, media y cultura, presentando algunas conside-
raciones referentes a las experiencias y a las investiga-
ciones vivenciadas en la asignatura de Artes Visuales en
la ensefanza basica, relacionando el arte (Game Art) y
practicas cotidianas de nifn@s en el contexto escolar.

Palabras clave: Ensefanza de arte. Media-educacion.
Game Art.



Ministrar aulas de Artes Visuais, hoje, na escola publica,
implica ampliar conhecimentos referentes as novas for-
mas de perceber, imaginar, pensar, aprender e conhecer
o mundo, construidas pelas criancas e jovens no uso co-
tidiano das tecnologias da informagao e comunicacao. O
convite é buscar caminhos de construcdo de uma pratica
pedagodgica estético-criadora que se pensa e se repensa,
reconstruindo-se diariamente no sentido de vivenciar
experiéncias que mobilizem relacoes, afetos, emocoes,
desejos e conhecimentos.

A insercao das novas midias no ensinar e aprender Arte
na escola provém da necessidade de criar acoes signifi-
cativas que possibilitem que os alunos construam sen-
tidos, assimilando o novo em outras possibilidades de
compreensao, didlogos e expressao poético-critica.

Na poténcia do encontro da pesquisa com as aulas de
Arte do Ensino Basico da escola publica federal, Colégio
de Aplicacdo da UFSC, viemos dialogando com a cultura,
a midia-educacao e a educacao, por meio de publica-
¢6es que refletem vivéncias e a¢des provindas da sala de
aula, conforme podemos verificar em Costa (2011), Cos-
ta e Orofino (ago/2011 a jul/2012), Costa e Maddalozzo
(2014), Gaspar e Herrais (2010) e Gaspar e Cruz (2014).

Este texto, com enfoque nos jogos eletronicos, resulta de
uma dessas experiéncias provindas desse mergulho vi-
vencial na praxis critico-reflexiva, rumo a uma aprendiza-
gem mais significativa dos conhecimentos da disciplina
e da relagéo cultural das criangas com as midias.

Feito a mao: tecendo relagées conceituais

O universo da cultura amplia a cada dia conexdes de
acontecimentos ligados aos sujeitos, as artes e aos meios
de comunicacdo. Somos educados por imagens, sons,
dispositivos eletronicos e microeletrénicos, em que o
préprio sentido dos textos culturais é alargado, atraves-
sando fronteiras. Vivemos a convergéncia das artes e dos
meios (MACHADO, 2010), em que as fronteiras formais
e materiais sdo dissolvidas, gerando imagens mesticas,
hibridas, sinestésicas, multiplas, plurais. Isso nos impele
para a criacdo de espacos de passagem, atuando entre
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0s meios que nos permitam dialogar e compreender
melhor as tensdes e ambiguidades, a complexidade da
inovacao, e também as relagdes de desigualdade e assi-
metrias, as geracdes de excluidos e inadaptados.

Os estudos culturais surgem neste contexto dos anseios
por uma cultura pautada por oportunidades democrati-
cas, assentada na educacao de livre acesso a outras cultu-
ras, adjetivadas e singulares, menores e sem relevancia.

A centralidade da cultura - ressaltada, entre tantos pen-
sadores, tais como: Stuart Hall, Fredric Jameson, Nestor
Canclini, David Harvey — refere-se ao poder instituidor
de que sdo dotados os textos culturais, praticas de re-
presentacdo que inventam sentidos que circulam no cir-
cuito da cultura, negociando significado, estabelecendo
hierarquias e assumindo papel constitutivo em todos os
aspectos da vida social. A dupla funcao da cultura. de
ser, a0 mesmo tempo, o objeto de estudo e o local da
acao e da critica politica, impulsionara os Estudos Cul-
turais a desenvolver estudos de forma a tentar captar e
compreender toda a complexidade da cultura no interior
dos contextos sociais e politicos, a mostrar as relagdes
entre poder e praticas culturais e expor como o poder
atua para modelar essas préticas. A medida que as lutas
pelo poder passam a ser cada vez mais simbdlicas e dis-
cursivas, a énfase recai no seu significado politico, uma
vez que é nessa esfera que se da a luta pela significacéo,
e os textos culturais plurais sdo o préprio local em que o
significado é negociado e fixado.

O confronto da contemporaneidade midiatica assume,
dessa forma, também um carater central, ao qual a edu-
cacgao nao pode fugir a responsabilidade.

Nos percursos pelas movimentag¢des dos Estudos Cultu-
rais e seus cruzamentos com a Educacao, torna-se claro
que, cada vez mais, a educacdo se da em diferentes es-
pacos do mundo contemporaneo. O saber transforma-se
permanentemente, e 0os espacos de conhecimento sdo
abertos, nao lineares, continuos e em fluxos, singulares,
mas nao para todos, uma vez que, para muitas criancas e
jovens, o espaco da escola ainda é a Unica oportunidade
de acesso aos meios digitais.
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Ao pensarmos a educacdo como campo de conhecimen-
to que se constitui a partir da cultura, sendo comunica-
¢ao, didlogo, encontro de sujeitos ativos que constroem
e que buscam significados, torna-se necessario enfatizar
adimensao da mediacdo educativa, uma vez que a cultu-
ra é relacdo multicultural que se constitui nas acdes dos
sujeitos em seus diferentes contextos.

De acordo com Fantin (2006), é nesse contexto da dis-
cussdo sobre a interface educacdo-comunicacdo que
aparece a midia-educacao ou a educacao para os meios,
referindo-se ao campo de interesse que compreende
0os mais diversos meios de comunicacao, consideran-
do a relacdo de poder construida e exercida por esses
meios, e preocupando-se com as mediagdes escolares,
por situarem-se na arena de producdo de significados.
Apresentando-se em constante movimento a partir
de sua criacdo, “a midia-educacao se revela numa teo-
ria e pratica de fazer-refletir educacdo com os meios,
através dos meios e sobre os meios” (FANTIN, 2006, p.
100-101), tendo a constru¢ao do pensamento critico
como enfoque principal. Para a autora, quatro fios te-
cem a perspectiva da midia-educacgdo: cultura, critica,
criacdo e cidadania, uma vez que é um instrumento
para a democratizacdo de oportunidades educacionais
e de acesso ao saber, e pode contribuir para a reducao
das desigualdades sociais, promovendo um sentido de
pertencimento social e instrumental.

Nas conexdes que fomos estabelecendo com a Midia-
-Educacdo (como disciplina, objeto de estudo e ferra-
menta, pratica social, drea de saber e intervencdo aos
contextos que envolvem tecnologias da informacédo e
comunicacdo), ndo podemos deixar de observar os es-
treitos vinculos que estabelece com a Arte-Educacao, co-
mecando pelo hifen que situa a interface dos dois cam-
pos de conhecimento. Passando, entdo, pelos fios que
tecem sua perspectiva, estes remetem aos eixos que se
interconectam na “Abordagem Triangular do Ensino da
Arte” (BARBOSA, 1991; 2010): leitura de imagem, produ-
cao e contextualizacao; referindo-se ao campo de inte-
resse que compreende a alfabetizacdo estético-artistica,
a leitura dos signos-estéticos: imagens, sons, movimen-
tos; promovendo experiéncias que permitam o fluxo

relacional. Essas relacdes remetem-nos a “Cultura Visu-
al” (Hernandez, 2000), que defende a “interacao sujeito-
-imagem-contexto e as experiéncias critico-reflexivas
[...] e a importancia da criagdo como pratica individual
e coletiva’, o que permite refletir sobre subjetividades/
identidades e contextos (MARTINS; TOURINHO, 2010,
p. 44) e, entre outras questdes, preocupando-se com as
mediacdes escolares.

Martin-Barbero (2009), formulador da chamada teoria
das mediag6es, aponta-nos que nunca fomos nem se-
remos iguais e que continuaremos, na vida cotidiana,
dependendo de mediagdes para dar conta da comple-
xidade do mundo. Para tanto, as praticas escolares pre-
cisam ser problematizadas e constituidas como objetos
de estudo, sob uma ética cultural, que oportunize seu
exame minucioso e uma analise, como produtoras de
significados.

Nesse sentido, o que propde os Estudos da Cultura Visual
€ a aquisicao de um alfabetismo visual critico que possi-
bilite aos aprendizes:

analisar, interpretar, avaliar e criar a partir da re-
lacdo entre os saberes que circulam pelos ‘tex-
tos’ orais, auditivos, visuais, escritos, corporais
e, especialmente, pelos vinculados as imagens
que saturam as representacdes nas sociedades
contemporaneas. (HERNANDEZ, 2007, p. 24).

Hernandez (2007, p. 59) ressalta, ainda, a importancia da
aprendizagem dos “multiplos alfabetismos’, ao pensar que

suas propostas, vinculadas as perspectivas de
interpretacao e de performance em termos da
cultura visual, podem ajudar os estudantes a
interpretar os novos meios de comunicagdo e
os multiplos discursos em conflito que circulam
por meio deles.

Diante das conectividades da midia e da arte-educacao,
buscamos pensar as singularidades do ensino de Arte
que nos levam as concepg¢des dos Estudos da Cultura
Visual, ao considerar que, atualmente, vivemos uma
condicdo cultural que se constréi na relacao entre as
tecnologias de aprendizagem e comunicagao, o que im-



plicao modo em que vemos a nés mesmos e ao mundo,
pois, segundo Hernédndez (2007, p. 25), “em um mundo
dominado por dispositivos visuais e tecnologias da re-
presentacao (as artes visuais atuam como tais), nossa
finalidade educativa deveria ser a de facilitar experién-
cias reflexivas criticas”.

Se fizermos uma analogia da educacdo com o emara-
nhado de linhas que passam pelo corpo, como na pro-
posicdo “Baba Antropofagica’, criada por Lygia Clark em
1973, provocando a participacdo do espectador na cons-
trucdo da obra de arte, observamos o quanto a escola
necessita produzir sentidos que passem pela corporeida-
de, que vao além do saber, que tome a vida por inteiro,
respeitando as singularidades dos sujeitos que criam.

Para Orozco Gomez (2001, p. 111-112), quanto aos
aspectos estratégicos, o desafio ndo sao os meios, mas a
educacao das audiéncias para conectar-se de outras ma-
neiras, no sentido de aproveitarem os meios para seus
proprios objetivos; € um desafio de empoderamento. O
autor defende que a educacédo deve ter como meta uma
cultura critica da visualidade, em que aprender a ver seja
sinbnimo de aprender a pensar.

Perguntamo-nos se a educacdo é realmente esse espaco
de alteridade. Damos voz ao outro? Ouvimos a voz do
outro? Dialogamos com o outro? Se a intencao da educa-
cao é sempre a relacao, precisamos falar de limites, vida e
morte, incompletude, conexdes e fugas. Uma educacao
em que nao ha normalidade, sé ha diferenca.

Tais questionamentos conduzem-nos ainda a buscar-
mos referéncias nas pesquisas participativas com as
criangas e ndo apenas sobre elas, uma vez que ressal-
tam a nocdo de que a crianca é um participante ativo,
e “a participacao infantil é apresentada como principio
para o resgate metodoldgico da infancia e das crian-
¢as como sujeitos de direitos, revelando-se, através da
investigacao participativa com criangas, como cons-
trucdo do conhecimento’, conforme aponta-nos Fer-
nandes (2009, p. 21). A autora adota perspectivas que
consideram as criangas como “actores sociais com voz
e accdo no processo de investigacdo onde participam,
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em parceria, mais ou menos consolidada, com os adul-
tos”. (FERNANDES, 2009, p. 112).

Concordamos com a posicao de Buckingham (2007) que
amidia-educacao, e acrescentamos a arte-educacao, ndo
podem limitar-se somente a analisar as imagens fixas e
midiaticas, mas devem encorajar a participacao ativa de
criangas e jovens como produtores culturais. Ao consi-
derar o saber da experiéncia na visdo de Larossa (2002)
como aquilo que me passa, que me afeta, que me inscre-
ve marcas e deixa vestigios, partilhamos com os alunos
mais essa experiéncia.

Aprender com videogames na escola, Game
Art na escola?

Interconectadas aos campos da arte-educagao, midia-
-educacdo e da educacao, preocupadas com as multiplas
alfabetizacées e buscando por meio de pesquisas e do
didlogo compreendermos o que se passa na imaginacao
criativa das criancas e jovens nos momentos de intera-
¢ao coma as midias, percebemos como os jogos eletroni-
cos estao presentes em suas vidas cotidianas, sendo uma
das principais atividades que realizam no tempo livre,
contribuindo significativamente na construcao de suas
visdes de mundo.

Provocada por essa percepcdo, e dentro desse contex-
to, Gaspar (2014) resolve desenvolver sua pesquisa de
doutorado, em Artes e Educacdo pela Universidade de
Barcelona, sobre os Game Art, propostas criticas e com
I6gicas diferenciadas que incitam olhares reflexivos so-
bre o contexto cultural desse entretenimento na con-
temporaneidade.

Uma vez aceita sua pesquisa de doutorado para ser de-
senvolvida no Colégio de Aplicacdo de UFSC, esta inicia-
-se atuando nas 4.* séries do Ensino Basico do Colégio
de Aplicacao da UFSC, em que ministra aulas de Arte em
parceria com Costa. A turma, composta por 25 alunos,
é dividida em dois grupos, de doze e treze alunos,
respectivamente, por professora. Entretanto, o plano de
ensino é construido em conjunto. Dessa forma, muitas
das proposicoes de ensino-pesquisa desenvolvidas por
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Gaspar, refletidas e compartilhadas em parceria, foram
estendidas para todo o grupo.

Mas o que seriam de fato os Game Art? Poderiamos com
eles aprender e ensinar?

Ledo (2009, p. 115) observa que o Game Art é uma
linha interessante de pesquisa poética que vem sendo
construida dentro do campo dos novos meios, composta
por una mescla de intervencao em softwares, narrativas
perturbadoras e jogos de computador alterados, desve-
lando-se “como uma intervencao ludica de alto poder
politico”. Em termos gerais, os Game Art desenvolveram-
-se através da apropriacdo de videogames comerciais,
modificando e configurando um carater critico e ques-
tionador, tendo como caracteristica a existéncia de mui-
tos projetos artisticos que nao se encaixam apenas em
uma categoria, mas que, desfazendo fronteiras, agregam
qualidades de varias modalidades da ciberarte, podendo
incluir-se dentro na net.art, realidade virtual, instalacao
interativa, entre outras.

Alves (2008, p. 125) afirma que o espectador de Game Art
estd vinculado ao fator ltidico, que o leva a um mundo
paralelo e familiar - o mundo dos videogames. O autor,
por sua vez, define Game Art como um

movimento artistico que se caracteriza pela
fusdo do videogame com a arte, a fim de pro-
mover uma poética interativa entre o publico
e a obra, objetivando mostra-la como uma
das expressoOes artisticas que mais se destaca
na Ciberarte, expressdo que utiliza os recur-
sos computacionais e das telecomunicacbes
para provocar novas combinagdes dentro do
universo artistico, a partir da mistura de di-
versos meios e da criacdo de novas propostas
para a arte, em especial no cerne da interati-
vidade. (2009, p. VI).

Considerando o vasto leque de propostas de Game Art,
foi considerado; para a escolha dos games a serem apre-
sentados em sala de aula, o livre acesso aos jogos, que
as criancas pudessem jogar fora do ambiente da escola,
podendo compartilhar com seus amigos e familiares a
experiéncia de interagir com os videogames artisticos.

Dois videogames artisticos disponiveis na internet de
modo gratuito foram, dessa forma, escolhidos para se-
rem apresentados em sala de aula: Samorost e Pac-Mon-

drian. (Figura 1, A e B).

Figura 1 (A) - Primeiro cenario (fase 1) de Samorost 1, screenshot de
Amanita Design
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Figura 1 (B) - Screenshot do game PAC-MONDRIAN
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Samorost é um jogo eletronico de aventura de ponto e
clique, produzido por Jakub Dvorsky, em 2003, como TCC
apresentado para a Academia de Artes, Arquitetura e De-
sign, em Praga. O objetivo do jogo é evitar uma colisdo
entre o planeta natal do gnomo (avatar que o jogador
controla) e uma grande nave espacial. O nome Samorost
quer dizer madeira flutuante, e seu significado concerne
a estética adotada para o videogame, que relaciona cena-
rios surrealistas organicos, ao mesclar fotos realistas da
natureza com desenhos digitais. A principal dinamica do
jogo é explorar o cenario e encontrar a sequéncia correta
de cliques que fazem passar de um cenario a outro.



Pac-Mondrian foi produzido por Neil Hennessey e co-
laboradores, em 2004. O jogo eletrénico consiste na
apropriacdo da imagem da pintura de Piet Mondrian,
intitulada “Broadway Boogie Woogie” (1942-43), usa-
da como cenario para a aventura do famoso avatar
do universo dos videogames Pac-Man, bem como na
apropriacdo do ritmo das can¢des de boogie woogie,
estilo de danca que Mondrian apreciava e inspirara-o
também a criar sua pintura.

O universo dos Games Art remete-nos a Gee (2009), que
ressalta que os jogos eletronicos sdo motivadores e di-
vertidos por seus principios de aprendizagem apresen-
tarem um alto nivel de desafio. Considera, ainda, que “a
teoria da aprendizagem incorporada aos bons videoga-
mes se encaixa melhor com o mundo moderno, global e
altamente tecnolégico em que vivem as criancas e ado-
lescentes do que as teorias (e praticas) de aprendizagem
que estdo aprendendo na escola” (Gee, 2004, p. 9).

No Games Art, nada acontece até que o jogador atue e
tome decisdes. E a partir disto que o jogo inicia. Em um
bom videogame, “as palavras e os atos sao colocados no
contexto de uma relagdo interativa entre o jogador e o
mundo” (Gee, 2009, p. 170). No inicio da interacao, no
ambito escolar, os textos e livros precisam ser colocados
no contexto de interagcdo, em que o mundo e os outros
respondam.

No entanto, nos videogames, os jogadores ultrapassam
uma postura passiva, eles sdo produtores, ndo apenas
consumidores, sao “escritores”, ndo apenas “leitores”. Gee
(2009) enfatiza o principio da Producao, ao destacar que
os jogadores também desenham os videojogos por
meio das acdes que executam e decisdes que tomam.
Por isso, uma proposta educativa do autor é a de que“ os
jogadores ajudam a‘escrever’ os mundos em que vivem
- na escola eles deveriam ajudar a‘escrever’ o campo e o
curriculo que estudam” (Gee, 2009, p. 170-171).

Jogando na escola

Esse jogo investigativo inicia com as a¢cdes pedagdgicas
das professoras de Artes Visuais do Colégio de Aplicagcao
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da Universidade Federal de Santa Catarina no ano de
2012, com os estudantes da turma 4.°c ano C do Ensino
Fundamental.

Preocupadas com o modo de introduzir o tema dos
videogames nas aulas de Arte, as professoras solicita-
ram as criangas que desenhassem seus avatares nas
pastas (portfolio), em que eles iriam guardar as suas
producgdes visuais durante o ano letivo. Esse simples
desafio fez com que as criancas fossem além do de-
senho e sugerissem as professoras que confeccionas-
sem fantasias para seus avatares, para que pudessem
jogar fantasiados. Escutando atentamente as crian-
¢as, conforme os pressupostos tedricos adotados
como a Investigacdo Narrativa (Conelly e Clandinin,
1995) e a Pesquisa Participativa com criangas (Fer-
nandes, 2009), as professoras atenderam a sugestao.
Porém, fizeram-lhe outra provocacao: que elas crias-
sem um jogo colaborativo, e exemplificaram com o
jogo de mesa “La Isla Prohibida’, comentando ape-
nas que, nesse jogo, uma ilha esta afundando, e os
jogadores devem, conjuntamente, ajudar a salvé-la.
Tal exemplo marcou o imagindrio das criangas, pois
mais de uma proposta de jogo trazida por elas foi de-
lineada pelo argumento de uma ilha que afunda, tal-
vez pelo fato de as criancas viverem em uma ilha - a
cidade de Florianépolis, Brasil.

ApOds apresentarem suas propostas de jogos, seleciona-
ram a que iriam desenvolver para brincar durante todo
um dia na escola, conforme haviam acordado com as
professoras das diferentes disciplinas. A proposta sele-
cionada foi a seguinte:

Os cacadores da pedra perdida.

H4 milhares de anos existia uma ilha dividida
em dois reinos inimigos. Esta ilha corria perigo!!
A pedra mdgica que impedia que ela afundasse
foi roubada pelo maior e mais temido bruxo de
todos os tempos. O bruxo Esclifordyh!

O bruxo dividiu a pedra magica em quatro par-
tes e mandou cada pedaco para um mundo di-
ferente através de portais magicos. Para encon-
trar cada pedaco da pedra deveriam enfrentar
os desafios de cada mundo, na dgua, na terra,
no fogo e no ar.
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Por isso os reinos se uniram e formaram um
exército que foi dividido em quatro equipes que
enfrentardo os desafios de cada mundo.

Na dgua, terdo que atravessar uma corredeira,
pulando sobre pedras muito pequenas, tentan-
do nédo cair dentro da dgua onde vivem pira-
nhas, jacarés e enguias elétricas.

Na terra, terdo que atravessar cavernas subter-
raneas, desviando de morcegos, aranhas e ratos.
No fogo, terdo que escalar um vulcdo em erup-
¢ao, fugindo de dragdes e pedras de fogo.

No ar, eles terdo que enfrentar tempestades de
vento, fugindo de tornados e de nevoeiros.
Apods a conquista de cada pedaco, a pedra ma-
gicamente Umida deveria ser colocada no local
de onde foi roubada. Mas, para isso, o exército
precisava enfrentar o temido bruxo Esclifordyh.
Mas assim como os dois reinos se uniram e com
amizade resolveram seus desafios, resolveram
propor ao magico um tempo de paz.
Esclifordyh aceitou na hora e todos viveram fe-
lizes para sempre, em harmonia, na ilha, em um
unico e grande reino.

As professoras de Arte ajudaram as criancas a confeccio-
narem suas fantasias. A professora de Educacao Fisica
auxiliou na construcdo dos circuitos de desafios para o
jogo, com os materiais que dispunha em seu espago de
trabalho. Ap6s alguns dias de preparativos, o grande dia
do jogo aconteceu no patio da escola e contou com a
participacao das criancas e das professoras das diferen-
tes disciplinas (Artes, Educacgao Fisica e Regente da Série).

Para construir essa atividade Iudica, as criancas usaram
seus repertoérios de brincadeiras, tanto aquelas vincula-
das ao meio digital (avatares) como as mais tradicionais.
Entretanto, o centro de nosso interesse era abordar a lin-
guagem dos jogos eletronicos, e, assim, o desafio seguin-
te seria traduzir tal experiéncia de brincadeira desenvol-
vida pelas criancas para a linguagem digital. Foi nesse
momento que entrou no mapa do jogo investigativo
a equipe do grupo de pesquisa Edumidia, coordenado
pela professora doutora Dulce Marcia Cruz, CED-UFSC.
Com o intuito de capacitar os professores para além do
uso dos videogames como recurso apenas ilustrativo,
mas de apreensdo de uma linguagem, a equipe de pes-
quisadores organizou um whokshop, com as professoras
de Arte e Regente da turma do 4.° ano C do CA-UFSC,

sobre os recursos basicos do software RPGMaker, para o
posterior trabalho de mediacdo com as criancgas.

Ao concluirem a fase de producdo do videogame, proje-
tou-se o0 jogo para a realizacdo de uma andlise conjunta,
permitindo uma reflexao coletiva dos pontos a melhorar
no jogo. Foi curioso observar as criangas discutindo en-
quanto jogavam, lembrava mais uma lan house do que
uma sala de aula informatizada. A professora-pesquisa-
dora colocou-se no lugar de aprendiz, quando assumiu
o comando dos avatares para experimentar a criagdo
dos alunos. Cada dupla que elaborou a fase auxiliava a
professora-pesquisadora a superar os desafios do jogo,
e ela, por sua vez, perguntava e apontava as dificuldades
que encontrava enquanto estava jogando. Como o jogo
estava projetado na parede, todos podiam acompanhar
o desempenho da professora, que questionava sobre al-
guns aspectos especificos, como: - Por que tem luta no
jogo? Néo era para ser um jogo colaborativo? Essa foi
uma questdo controversa, que gerou muitas falas infla-
madas, mas a maioria concordava que algumas duplas
haviam colocado muitas lutas desnecessarias, mas argu-
mentaram que nao ter luta também nédo era uma solucao,
porque as lutas ajudavam a criar o suspense e aumentar
o desafio. Apos o término e avaliacao do videogame cria-
do pelas criangas, os pesquisadores do Edumidia fizeram
uma entrevista semiestruturada com os estudantes so-
bre o processo de produzir um jogo eletroénico na escola.

Um dos desafios dessa experiéncia de ensino e pesqui-
sa era que os estudantes também pudessem participar
ativamente da construcdo da investigacdo académica
da professora-pesquisadora. Para encorajar as criancas a
se tornarem pesquisadores mirins, atuando ativamente
nas escolhas e decisbes, as professoras trabalharam al-
guns aspectos da estrutura de pesquisa com os alunos
e alunas, usando como estratégia analogias com jogos
de tabuleiro e cartas - Scotland Yard e Detetive de Car-
tas. Assim, ao relacionarem a investigacao policial com a
pesquisa académica, puderam tratar do conceito de hi-
poteses, de coleta e analise de evidéncias. Os estudantes
também construiram Didrios de Campo, nos quais regis-
traram as aulas, temas e acontecimentos que viviam em
seus cotidianos que se relacionassem com o que estavam



trabalhando, bem como registravam suas expectativas
e angustias acerca de seu processo de criacdo e cons-
trucao de conhecimento em Arte. Ao tomarem contato
com questdes que permeiam a pesquisa, puderam au-
xiliar significativamente em algumas decisées do pro-
cesso, como por exemplo: a professora-pesquisadora
queria garantir o direito de autoria de seus estudantes
no que se refere as suas produgdes visuais; entao, as
préprias criancas encontraram uma solugdo tangencial,
indicaram que fossem usados os nomes de seus avata-
res de jogos eletrénicos, como o Club Penguin, em que
eles poderiam identificar uns aos outros, porque costu-
mavam jogar juntos e, dessa forma, as demais pessoas
nao teriam ideia de quem eram elas. Convém ressaltar
que os estudantes também puderam participar de um
evento académico sobre videogames na UFSC. A pro-
fessora e a pesquisadora do Edumidia apresentaram a
experiéncia por meio de comunicacdo e convidaram as
criancas para estarem junto e responderem as perguntas
do publico presente.

Apds terem construido um jogo com base nas referén-
cias da cultura visual de seu entorno, tanto na versao
analdgica como digital, bem como conhecerem por ana-
logia com jogos de mesa como se estrutura uma investi-
gacao académica, a pesquisa sobre o Game Art foi final-
mente iniciada. A primeira estratégia foi a de apresentar
0 universo artistico, enfatizando dois conceitos de arte
contemporanea importantes para melhor compreender
a producdo dos videogames artisticos - a apropriacao e a
interacao. Alguns artistas, como Picasso, Duchamp, Wa-
rhol, foram importantes para ajudarem nesse processo
de apreensao do conceito de apropriacdo. Ja a interati-
vidade nos remeteu as experimentacdes artisticas do
Neo-Concretismo no Brasil, como as propostas de Hélio
Oiticica e Lygia Clarck. Inclusive, as professoras e as crian-
¢as construiram um penetrdvel em conjunto, explorando
a sensorialidade da interacao obra-publico.

Os exemplos de Arte Digital, como net.art, software art
e fachadas midiaticas foram comentados e discutidos
por meio de provocacdes e questionamentos, para, fi-
nalmente, tratarmos dos Game Art e experimentarmos
conjuntamente alguns deles. O foco da pesquisa e das
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aulas conduziram-se aos jogos eletrénicos Samorost 1 e
Pac-Mondriam. O primeiro foi jogado em sala de aula em
seus UCAs (Um Computador por Aluno), que se conver-
teu em uma lan house, pois, antes de entrarem no jogo,
a professora-pesquisadora anunciou que nunca conse-
guiu passar da primeira fase do jogo. Entdo a respos-
ta dos estudantes foi que ela ndo se preocupasse, pois
juntos conseguiriam ultrapassar as fases. Nesse dia, as
professoras puderam ver como a dindmica de apren-
der com os videogames acontece; 0os que conseguiam
ultrapassar a fase, iam até os demais e os ajudavam a
solucionar o desafio. Meninos e meninas sem distincao
concentraram-se e construiram uma dinamica prépria
de ensinar e aprender de forma autdbnoma, e a figura da
professora naquele momento ndo desapareceu, mas to-
mou a dimenséo de aprendiz, porque a cada fase ultra-
passada eles a chamavam para explicar como consegui-
ram solucionar os desafios do jogo. Ao final, a professora
comentou sobre as imagens do Samorost e as referéncias
que trazia do movimento artistico Surrealista, que foram
aprofundadas na aula seguinte.

Ja a experiéncia de jogar Pac-Mondrian foi diferente. Por
problemas de ordem técnica, apenas um computador
em toda a escola conseguia abrir o jogo, e ficava, justa-
mente, na sala dos professores. Entao, a estratégia era ir
chamando os alunos individualmente para jogarem. O
comprometimento das criangas com a pesquisa era tan-
to que eles nao quiseram interromper a dinamica nem
no hordrio do recreio, quando vdrios estudantes vieram
observar o colega da vez. Os momentos de trocas e refle-
x0es conjuntas eram sempre os mais significativos para
as criangas, como pudemos observar por meio de suas
falas durante o recreio, olhando e comentando sobre o
jogo Pac-Mondrian. Como a professora-pesquisadora ja
havia passado o endereco eletrénico do jogo, algumas
criancas ja haviam também experimentado em casa.

Além de jogarem e anotarem em seus didrios como
foram essas experiéncias com os Game Art, as criangas
foram desafiadas a contarem o que aprenderam e como
se relacionaram com os jogos eletronicos artisticos
numa narrativa visual, construindo imagens e sendo
curadores de uma exposicdo a realizar-se no Espaco Es-
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tético da Escola. Nesse processo de construcao visual, o
conceito de interacao e, principalmente, o de apropria-
¢ao visual foram utilizados pelos estudantes como es-
tratégias para suas produgoes. Alguns estudantes, por
exemplo, construiram maquetes que simulavam espa-
¢os museoldgicos. Colocaram fragmentos de imagens
dos videogames artisticos e seus avatares em didlogo
com reproducdes impressas de obras de artistas reco-
nhecidos, ou seja, por meio da citacdo direta ou indire-
ta, essas criancas outorgaram aos Game Art uma valida-
de artistica, conforme podemos observar nas imagens

abaixo (Figura 2, A e B):
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Figura 2 (A) - Maquete de MiLiCaCa, TheRock e RockEstar1900.2012.
Fonte: Fotografia de Yoli Inacio

Figura 2 (B) - Maquete de anjinho.simpson007 . 2012.
Fonte: Fotografia de Yoli Inacio

Um dos recursos mais utilizados na construcdo dos
textos académicos, a citacdo, nas artes visuais também

é encontrado. Varios artistas utilizam essa forma de in-
tertextualidade, também conhecida como citacionismo.
Dessa forma, algumas criancas utilizaram a citacao indi-
reta como recurso narrativo, apropriando-se de estru-
turas e elementos presentes nas imagens dos artistas,
e construiram uma nova imagem, como podemos per-
ceber na imagem abaixo, em que se apresenta a técnica
da colage na construcdo de uma assemblage, utilizando
cubos de madeira que constituem o Material Dourado,
instrumento pedagdgico criado por Maria Montessori
para o ensino da Matematica (Figura 3).
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Figura 3 - Assemblage Pac-Mondrian. Alilice13.2012.
Fonte: Fotografia de Yoli Inacio.

Numa das animagdes produzidas por uma dupla de es-
tudantes, eles se apropriaram da assemblage produzi-
da pela colega para construirem uma animacdo. Nela a
estratégia utilizada foi fazer com que o narrador, uma
figura de isopor que simulava o avatar Pac-Man, con-
versasse com o espectador, provocando com pergun-
tas e apresentando respostas. Nesse didlogo, observa-
mos que as criancgas realmente haviam compreendido
o conceito de apropriacdo artistica utilizada nos Game
Art, pois até a musica eles agregaram na narrativa,
exemplificando as diferentes apropriacbes realizadas
no Pac-Mondrian (Figura 4).
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Figura 4 - Sequéncia de frames animagao PacMondrian. OBarateador e Java10. Ano de 2012.

Fonte: Fotografia de Java10.
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Jogo investigativo: andlises decorrentes

Diante do universo das relagdes que se entrelagaram na
pesquisa de doutorado, optamos por apontar aqui algu-
mas andlises decorrentes dos didlogos efetuadas pelos
alunos ao responderem, em pequenos grupos, duplas ou
individualmente, questionamentos referentes ao proces-
so da pesquisa efetuados pela professora pesquisadora.

Com relagédo a participarem da pesquisa: os estudantes
foram unanimes em dizer que gostaram de trabalhar
com pesquisa, apenas dois relativizaram as respostas,
uma resposta apontando que gostou “mais ou menos”
e outra que, apesar de ter gostado bastante, também
“queria trabalhar com arte, pintura nas telas’, afirmando
que também achava bem interessante, oportunizando-
-nos verificar que as criagdes visuais em suportes ma-
teriais, com técnicas mais tradicionais da arte, também
apresentavam-se como importantes para as criancas. A
fala de alguns estudantes demostra que termos traba-
Ihado com pesquisa “Foi bem legal! Bom! Trabalhar com
videogame na aula de Arte foi uma surpresa grande’, foi
diferente porque faziam pesquisa, mas nao aprendiam a
“pesquisar como fazer uma pesquisa [...] Eu acho que to-
das as criancas gostam de pesquisar, de descobrir coisas
novas. Achei bem legal!”. O fato de a pratica da pesquisa
gerar novos aprendizados foi destacado por outro aluno
ao apontar que “pesquisar € uma coisa assim que vocé
aprende, porque vocé pesquisa uma coisa e aparece ou-
tra interessante”. O sentido de colaboracao desenvolvido
na pratica de uma pesquisa participativa fora apresenta-
do no didlogo estabelecido entre um grupo de alunos,
evidenciando-se através destes fragmentos: “A gente
trabalhou em grupo, cada um ajudou o outro.” [...] “Foi
uma causa pra gente se relacionar” [...] “Porque a gente
nao trabalhava muito com todo mundo da sala. A gente
gostava mais individual ou com as amigas. Mas agora a
gente se entende bem melhor”

Quanto ao que as criancas realmente gostariam de ter
pesquisado, se pudessem ter selecionado o tema, mui-
tas afirmaram nao termos escolhido tema melhor, outras
apontaram para a pesquisa sobre os jogos do cotidiano,
e algumas ndo tiveram duvidas em identificar seus te-
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mas: livros, geleiras; natureza, histéria da pizza, o gasto
de combustivel e o ndo uso da bicicleta como meio de
transporte, sendo alguns deles relacionados com Arte,
como: filme, paisagem e artistas famosos. Todavia, foi nas
falas em que alguns estudantes apresentaram dificulda-
des em identificar uma tematica, que constatamos que
o fato de o professor-pesquisador propor um tema de
pesquisa oportuniza provocagdes e ampliacdes do re-
pertério visual para além dos artefatos da cultura visual
presentes no cotidiano dos estudantes, podendo gerar
uma forma significativa de aprendizagem em Arte e le-
va-los a outros conhecimentos. Destacamos pelas falas:
“Nao sei ... porque todos os temas que vocés escolhem
sdo muito legais!”; “Até para a gente conhecer um pou-
co mais, até porque hoje em dia a gente fica muito fo-
cado nos videogames que a gente brinca, brinca, brinca
s6é com aqueles. A gente aprendeu outros videogames,
outros modos de jogar os videogames. Eu achei bem
importante’, e “Seria legal a gente se expressar sobre
os videogames, s6 que se expressar com o0s videogames
também. [...] eu acharia legal que a gente contasse uma
histéria através de um videogame!”

A questao referente a se gostariam de continuar pesqui-
sando nos proximos anos com outros professores permi-
tiu refletirmos como as praticas pedagdgicas na escola
chegam as familias e sdo por elas valoradas, conforme
verificamos através do comentario de uma aluna: “Sim,
sim, sim! Até a minha mae tinha falado que é bem legal
esse jeito de ensino, porque ela mesma ... como os pro-
fessores, quando ela tinha a minha idade, ndo trabalha-
vam com pesquisa, foi um desespero na faculdade. En-
tao, ela acha muito legal porque a gente vai aprendendo
para o futuro”. Percebemos que, ao propormos pesquisar
com as criancas, delineia-se para a familia um percurso
académico, que parece ser relevante por estarmos den-
tro de um campus universitario. Questionamos, entretan-
to, essa posicao, uma vez que pensamos a pesquisa na
escola para além do conhecimento académico, gerado
pela pesquisa universitaria, mas permeando todas a ins-
tancias dos fazeres gerados na vida. Continuar a apren-
der com a prética da pesquisa na escola remeteu-nos ao
principio de aprendizagem denominado por Gee (2009,
p. 170-171) como Producdo, em que os estudantes deve-
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riam ajudar a escrever também o curriculo escolar, con-
forme verificamos nos fragmentos do didlogo de alguns
alunos: “A gente até poderia trabalhar os alunos com
os professores. la ficar irado! Tipo assim em grupo: trés
criancas e um professor ou cinco criangas e um profes-
sor. Tipo: cada um pesquisa um artista. E cada um tem
um professor para poder ajudar, compartilhar ideias e
outras coisas”. Esse didlogo também é um bom exemplo
de como as ideias se desenvolviam nessa turma, como
eram compartilhadas e complementadas entre todos.
O projeto de um novo modelo curricular, ressaltado
aqui pela aluna a partir da importancia de comparti-
Ihar ideias, de fazer escolhas de pesquisas, de acordo
com interesses dos alunos e de ter a figura do professor
como um orientador, aponta para formas de aprender
e ensinar mais significativas para os estudantes e para
noés, professores, o que muitos vezes temos dificuldades,
como professores, de vislumbrar.

Frente aos questionamentos referentes as diferencas e
semelhancas entre os videogames apresentados em sala
e 0s que costumavam jogar em casa e com seus amigos,
pudemos perceber que os alunos observaram que as di-
namicas e objetivos dos games art se diferenciavam dos
jogos de seu cotidiano, uma vez que nestes, os avatares
matam, e os cendrios “sdo de castelos, as vezes sdo de
corrida, as vezes de montar paisagem’, e ndo possuiam
imagens realistas, como o Samorost. Com relacdo as se-
melhancas, estas foram evidenciadas por falas que apon-
tavam para a dindmica dos jogos, como: “tem parecido,
porque... oh! Vamos supor o Samorost, ele é um Game
Art, mas sé que tem varios... Assim... e tem que ir clicando
nas coisas para ele juntar depois ele vai. Dai, é parecido
com o Samorost que vocé tinha que fazer todas... juntar
algumas coisas, fazer e depois vocé passava de fase. Eu
acho que é bem parecido com isso. Também o Pac-Man.
O Pac-Mondrian ndo tem uma coisa parecida, porque ele
ja é um Pac-Man, entdo, ja é". Verifica-se também nessa
fala a compreensao do conceito de apropriacao, pela evi-
déncia de que ndo é uma dinamica parecida com a do
Pac-man, é a mesma dinamica que foi apropriada.

Quanto as imagens dos game art, a estética diferenciada
adotada no Samorost ao utilizar a colagem de fotos de

vegetagcao num cendrio composto também por imagens
criadas no computador, chamou a atencao das crian-
cas, sendo apontadas como “mais bacanas’, por serem
imagens que nunca tinham visto antes em seus video-
games, parecidas com fotos reais. Uma aluna reconhece
que Samorost1 tem referéncias dos jogos comerciais e
de entretenimento, ao estabelecer, nos videogames que
costuma jogar, analogias com o ambiente espacial que
tem foguete. O fato de muitos alunos, ao realizarem suas
producdes artisticas, terem colocado imagens dos games
dentro de maquetes de museus, oportunizou-nos cons-
tatar que os games art foram destacados com o mesmo
grau de importancia das obras de arte. Sendo questio-
nados a respeito, responderam: “[...] ndo sei, é como se
tu estivesses numa exposicao no computador”; “bom!
E um... é tipo um quadro que interage com as pessoas.
Tipo Samorost, ele serve para ser jogado, mas também é
uma obra de arte. O Pac-Mondrian é um monte de qua-
dradinhos de uma obra de arte, mas é um jogo também”.
Alguns alun@s destacaram que sdo até mais importantes
porque eles interagem mais do que as préprias pinturas.
Uma das alunas acrescenta: “Mas os adultos valorizam
mais as obras no papel ali, neh! Nao nos videogames,
neh! Porque alguns ndo conseguem ver além disso. Coisa
que a gente estd aprendendo”. Consideramos relevante
a aluna relacionar o valor que, supostamente, os adultos
déo as obras canénicas, ao inferir que eles nao conse-
guiam ver os videogames além do conceito de brinquedo,
bem como reconhecer o diferencial de aprendizagem, ao
trabalhar com essa manifestacao de arte contemporanea
como forma de ampliacao do repertério visual e artistico.

Além do aspecto relacionado a aprendizagem, pudemos,
no aspecto relacionado a diversao, constatar que, para a
maioria dos alunos, os Games Art apresentados em sala
eram igualmente divertidos como os jogos que costu-
mavam jogar em casa, € muitos jogaram fora do hora-
rio de aula. Um dos alunos, conhecedor de muitos vide-
ogames, tendo em vista o inventario efetuado em seu
Diario, abordando referéncias visuais e experimentos de
jogabilidade dos jogos eletronicos, apontou que estes
ndo eram divertidos como os que ele jogava, entretanto
outros dois alunos apontaram como mais divertidos dos
que 0s jogos que costumam jogar.



Com relacdo ao trabalho desenvolvido nas aulas de Arte
ter provocado alguma mudanca no modo de olharem
para seus jogos cotidianos, dois alunos nao considera-
ram ter identificado mudancas significativas, conforme
observamos em uma das falas da aluna que diz que
sempre observou bastante os graficos dos jogos: “Mu-
dou! Mas, vou ser bem sincera, ndao mudou tanto as-
sim, porque a gente fica mais focado no videogame”.
Entretanto, alguns estudantes identificaram algumas
mudancas, conforme observamos: “agora eu estou
percebendo mais coisas, alguns detalhes que antes
eu nado via"; “inclusive no desempenho. Observar os
detalhes nos ajuda a conseguir passar de fase, antes eu
ficava muito irritado’, e “me deixou com mais imagina-
¢ao”. Na fala de uma das alunas, observamos um modo
de olhar mais estético para os videogames, quando diz:
“Mudei, antes eu olhava sé como uma diversao. Eu olha-
va pra jogar, nao pra olhar como esta o desenho ou essas
coisas. Hoje, tipo, a minha irma estava jogando Outcast,
que é um jogo de 1999. Os gréficos sdo horrorosos (ela
ri). Tem que falar a verdade, sdo horrorosos. Agora eu
percebo como os graficos de alguns jogos sao horriveis,
0 que nunca percebi. [...] Agora tem jogos que eu olho e
digo: Olha aquele jogo de guerra, olha como os graficos
sao perfeitos. Olha a roupa dele ta bem desenhada. [...]
antigamente eu ndo observava. Observava o jogo, como
ela tava jogando. Hoje, eu observo as imagens”.

Quanto aos videogames apresentarem conteldos que
podem ser trabalhados na escola, a maioria dos estu-
dantes afirmou que sim, sdo artefatos que podem ser
relacionados com diferentes areas de conhecimento e
podem ser trabalhados como recursos para aprender
conteudos escolares, conforme verificamos: “Sei que
tem de fazer desenho, poderia ser de Arte. De colorir,
exatamente, ndo. Mas de fazer desenhos. Alguns tém
de tabuada, alguns tém para fazer textos, para conver-
sar. Mas até essas redes sociais ajudam no portugués,
vai treinando. De Matematica tem jogo de tabuada, de
divisdo. Acho que tém muitos jogos que sao préprios
para a aprendizagem”. Muitos ressaltaram a estratégia
como um aspecto importante para ser relacionado
aos conteudos escolares, como verificamos nesta fala:
“Pode, pode sim. [..] tem que ver estratégia, antes de
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fazer qualquer coisa tem que olhar pra ver que direcao
tomar. Te ajuda a estimular o pensamento”.

Na questdo se haviam gostado da divulgacéo, sociali-
zacdo da experiéncia vivenciada nas aulas de Arte por
meio da montagem de uma exposicdo no Espaco Esté-
tico do Colégio de Aplicacdo da UFSC e da participacao
em um evento académico “l Simpédsio de Pesquisas em
Games da UFSC’, observamos, pelas falas das criancas, a
importancia que atribuiram ao fato de compartilharem
os conhecimentos aprendidos. O desafio de contar o que
aprenderam em forma de narrativa visual, sendo curado-
res do espaco expositivo, selecionando e organizando o
material de forma a divulgar o aprendido, configurou-se
como exercicio de expressao essencial para a alfabetiza-
¢do da linguagem visual. Todos os alunos afirmaram te-
rem gostado de expor seus trabalhos, podemos verificar
por uma das falas: “Eu gostei bastante de trabalhar, né!
Porque foi a primeira exposicao que a gente fez no Es-
paco Estético do Colégio” Alguns enfocaram também a
importancia do retorno do publico sobre suas imagens,
destacando o fato de uma exposicdo também ser um
modo de ensinar as pessoas sobre os conhecimentos tra-
balhados em aula. Observamos pelos comentarios: “Acho
que é legal todo mundo ver e poder dizer o que achou
naqueles papeizinhos”; “Sim, acho que elas vao sentir o
que é o Surrealismo”; “As pessoas vao saber muito mais
sobre Game Art, sobre tudo o que a gente mostrou aqui,
sobre os desenhos, sobre o Pac-Mondrian”.

“Legal apresentar para os outros nossos conhecimentos
sobre arte’, destaca um dos alunos ao referir-se a partici-
pacao no evento académico. A maioria das criancas afir-
mou ter gostado de participar da comunicacao, trazen-
do suas observacdes: “Eu achei legal porque os adultos
estavam vendo o que as criancas faziam, e geralmente
os adultos apresentam o que fazem e as criangas que
veem”; “Eu até achei importante, neh! Mas nao tanto,
s6 um pouco porque eles fizeram bem pouca pergun-
ta”; “Quem eram aquelas pessoas? Mas por que eles ndo
perguntavam? Ficaram calados?”. O momento em que as
vozes das criancas ecoaram no ambiente de pesquisas
académicas foi de extrema importancia, era 0 momen-
to de reconhecer que elas também eram pesquisado-
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ras, conferindo-lhes a autoridade académica que possui
todo e qualquer pesquisador.

Algumas consideragées

Aprender com e sobre os videogames em um processo
de pesquisa participativa gerou diferentes interacoes
entre o objeto de estudo e os estudantes. No contato
direto com dois videogames artisticos no espaco esco-
lar, as criangas mantiveram diversas relacdes com essas
manifestacdes de arte contemporanea. Em resumo, os
estudantes relacionaram-se com os Game Art como uma
atividade prazerosa e divertida; um dispositivo de am-
pliacdo do repertoério visual; meio de expressao artistica,
como linguagem; como referéncia para entender a arte,
com énfase nos conceitos de apropriacdo e interativi-
dade; como catalizador de aprendizagem colaborativa;
como expressao que relativiza o olhar, provocando que
este se fixe nos detalhes das imagens; e como um de-
sencadeador de articulagdes entre a arte e as imagens
de seu cotidiano.

Essa experiéncia permitiu a abertura para novas janelas,
fendas de passagem através das imagens, levando-nos a
multiplos encontros e desencontros, campos de conhe-
cimentos, imaginagdes, modos de ser, sonhar e viver.
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