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Ao considerarmos o contexto tecnolégico da atual sociedade, identificamos o potencial dos jogos digitais para o desenvolvimento de
habilidades de imaginagéo e criatividade na infancia no ambito da incluséo escolar. Com base nos preceitos de Vygotsky, relacionados a
emogao e imaginagdo da crianga desenvolveu-se uma pesquisa qualitativa baseada em design, com o objetivo de construir jogos digitais. O
estudo envolveu quatro alunos de oito anos de uma escola municipal de Itajai — Santa Catarina, dentre esses, um aluno com autismo
associado a deficiéncia intelectual e uma aluna com deficiéncia intelectual. Realizaram-se oficinas de produgao com diferentes objetivos e
duracéo de duas horas semanais, por seis meses, nas quais se usou diversificadas estratégias de construgao e desconstrugdo de elementos
dos jogos mediante atividade colaborativa e mediada. Neste artigo discutem-se os resultados da estratégia de criagdo de jogos com o
aplicativo Inventame, o qual permite a implementagao de jogos a partir de fotografias e cendrios construidos pelo usuério. A criagao dos jogos
e sua transposigao para o digital revelaram a forga da imagem em agéo, a emocao e a capacidade intelectiva por ela provocadas,
especialmente em situagdes colaborativas em espagos inclusivos.

Inclusao escolar de criancas com deficiéncia intelectual: desenvolvendo a imaginacao e
criatividade por meio da criacao colaborativa de jogos digitais

School inclusion of children with intellectual disabilities: developing imagination and
creativity through the collaborative creation of digital games

Resumo

Ao considerarmos o contexto tecnolégico da atual sociedade, identificamos o potencial dos jogos digitais para o desenvolvimento de
habilidades de imaginagéo e criatividade na infancia no ambito da inclusdo escolar. Com base nos preceitos de Vygotsky, relacionados a
emocao e imaginagdo da crianga desenvolveu-se uma pesquisa qualitativa baseada em design, com o objetivo de construir jogos digitais. O
estudo envolveu quatro alunos de oito anos de uma escola municipal de ltajai — Santa Catarina, dentre esses, um aluno com autismo
associado a deficiéncia intelectual e uma aluna com deficiéncia intelectual. Realizaram-se oficinas de producdo com diferentes objetivos e
duracéo de duas horas semanais, por seis meses, nas quais se usou diversificadas estratégias de construcédo e desconstrugdo de elementos
dos jogos mediante atividade colaborativa e mediada. Neste artigo discutem-se os resultados da estratégia de criagdo de jogos com o
aplicativo Inventame, o qual permite a implementagédo de jogos a partir de fotografias e cenarios construidos pelo usuério. A criagcdo dos jogos
e sua transposicdo para o digital revelaram a forca da imagem em agédo, a emogdo e a capacidade intelectiva por ela provocadas,
especialmente em situagdes colaborativas em espagos inclusivos.
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Abstract

Considering the technological context of actual society, we can recognize digital games as a potential resource to develop children's
imagination and creativity skills, notably in inclusive education. Based on Vygotsky principles about emotion and imagination in childhood, we
developed a qualitative research as a case study with the goal to collaboratively build digital games. The study involved four eight-year-old
students from a public school in ltajai — Santa Catarina; among them, one with autism associated to an intellectual disability and another with
an intellectual disability. We conducted digital game creation workshops, with several objectives and two-hour weekly sessions, for six months,
in which we use diversified strategies of construction and deconstruction of game elements through collaborative and mediated activities. In this
paper, we discuss results from one of the strategies adopted, which is the use of Inventame to create digital games. Inventame is an Android
app, in which one can create games from photos and scenes made by users. Game creation activities and its transposition to digital revealed
the strength of the image in action and its influence on emotional and intellectual ability, especially in collaborative situations in inclusion
classrooms.
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Introducao

O movimento pela escola inclusiva trouxe para as escolas regulares uma nova configuragéo do seu publico, em que a diversidade deve ser
considerada nos processos de ensino e aprendizagem. A Politica Nacional Brasileira de Educagdo Especial na Perspectiva da Educagao
Inclusiva (BRASIL, 2008) é um marco importante desta realidade educacional. Em sua introdugdo o documento traz a seguinte perspectiva:

Ao reconhecer que as dificuldades enfrentadas nos sistemas de ensino evidenciam a necessidade de confrontar as praticas
discriminatérias e criar alternativas para supera-las, a educagéo inclusiva assume espago central no debate acerca da sociedade
contemporanea e do papel da escola na superagéo da légica da excluséo. A partir dos referenciais para a construgéo de sistemas
educacionais inclusivos, a organizacdo de escolas e classes especiais passa a ser repensada, implicando uma mudanga estrutural
e cultural da escola para que todos os alunos tenham suas especificidades atendidas. (BRASIL, 2008)

Pensar no uso de tecnologias na educagéo que favoregam o desenvolvimento intelectual de criangas com e sem deficiéncia, numa perspectiva
inclusiva, requer estratégias inovadoras na aplicagdo das praticas pedagogicas. Uma dessas estratégias tém sido o uso de jogos digitais
como um suporte motivacional e desenvolvimento de capacidades de solugdo de problemas. Outra estratégia consiste na propria criacdo de
jogos digitais por criangas na escola, conforme defendem De Paula, Valente e Hildebrand (2016).

Na criagao de um jogo por meio do desenho a crianga pde em agéo dois fatores primordiais: o intelectual e o emocional. E o momento no qual
ela retira elementos da realidade, internaliza-os em seu pensamento, submete-os a uma complexa reelaboragéao transformando-os em
produtos da imaginacéo. Essa etapa é de extrema complexidade e fundamental para seu processo de aprendizagem. A imaginagéo torna-se
objeto, passa a adquirir uma concretude material expressa em papel. Essa imaginagao, “cristalizada ou materializada”, torna-se realidade
como diria Vigotski (2014).

A transposicé@o dessa imaginagao cristalizada do projeto de jogo em papel para o meio digital exige outros tipos de conhecimento de grande
complexidade necessarios a sua conclusao: programagéo, modelagem de personagens e cenarios, dentre outros.

Tendo por objetivo estimular a criatividade de criangas nos primeiros anos escolares por meio de criacdo de jogos, e considerando a
complexidade de tal atividade, optou-se pela utilizagdo de um aplicativo de criagdo de jogos nominado Inventame. Inventame é um aplicativo
para dispositivos portateis Android - tablets, smartphones - que permite a implementacao de jogos a partir da interagao entre o mundo real e
mundo virtual. Um dos atrativos do appl é que ele nao exige nenhuma habilidade especifica de programagao para a criagdo do jogo. O
usuario interage por meio de objetos e desenhos reais ou virtuais para criar o cendrio, em seguida define as regras e o comportamento do seu
jogo (IBANEZ, 2015b).

Neste artigo discutem-se os resultados alcangados na realizagao de oficinas de desenvolvimento de jogos digitais utilizando oapp Inventame
e sua viabilidade como uma das estratégias de criagdo de jogos e de ensino-aprendizagem no processo pedagdgico inclusivo. Essas oficinas
constituem um recorte de duas pesquisas de doutorado em educacdo que abordam a aprendizagem e a inclusdo escolar de alunos com
deficiéncias por meio de desenvolvimento de jogos digitais. Assim, estrutura-se o trabalho nos seguintes tépicos: Materiais e métodos,
incluindo a descri¢ao do app Inventame, Resultados e discussdo da realizagdo das oficinas com as criangas e por fim as Consideragdes finais
sobre esse estudo.

Materiais e métodos

Esta pesquisa se caracteriza como de abordagem qualitativa, baseada noDesign-based Research (DBR), o qual alia a pesquisa em educagao
aos problemas e questdes vivenciados na pratica, de forma a produzir conhecimento utilizavel. A abordagem considera uma profunda
colaboragéo entre pesquisadores e participantes no sentido de alcangar os objetivos tedricos e praticos da pesquisa, resultando em mudangas
educacionais praticas em sua maxima extensao (WANG; HAFFANIN, 2005). Para The Design-Based Research Colletive (2003) a abordagem
pode “[...] ajudar a criar e ampliar o conhecimento sobre o desenvolvimento, ado¢cdo e manutengdo de ambientes de aprendizagem
inovadores”. A abordagem considera a complexa interagdo entre as intervengdes tecnoldgicas, os papéis das instituigdes educacionais e os
propésitos da educagdo. Neste sentido Amiel e Reeves (2008) apontam para uma visdo ampliada do uso das tecnologias educacionais,
compreendendo-as como um processo, em vez de um produto, destacando o DBR como uma alternativa a forma preditiva de pesquisa,
notadamente quando se envolve tecnologia.

O DBR é compreendido como um processo que propicia interacdes e conduz ao desenvolvimento de teorias. Divide-se em quatro fases
(AMIEL; REEVES, 2008; HERRINGTON et al., 2007), conforme sintetizado a seguir:

e Fase 1 - Andlise de um problema pratico pelos pesquisadores e participantes em colaboracdo deve levantar o problema junto aos
participantes, porém este também pode vir do orientador e suas linhas de pesquisa. Revisdo da literatura para apoiar o “rascunho” da
intervencéo, a qual deve ser continua no processo;

e Fase 2 - Desenvolvimento de solucbes informadas pelos principios de design existentes e inovacdes tecnolégicas aqui é definida a
descrigao da intervengao proposta, baseando-se num arcabougo teérico. Sao definidos o rascunho e principios da intervengéo;

e Fase 3 - Ciclos iterativos de teste e refinamento das solugcdes na pratica implementagéo da intervencdo em iteragdes as quais devem
ser em dois ou mais ciclos, definigdo dos participantes, coleta e andlise dos dados. As préximas intervengdes sdo definidas apés a
anterior, pois dependem dessas (resultados);

e Fase 4 - Reflexdes para produzir “principios de design” e melhoria da solugdo implementada apresentar os conhecimentos e produtos,
principios e artefatos do design.

A pesquisa visou a producdo de jogos digitais com e por criangas e a avaliagdo da aprendizagem das criangcas com deficiéncia nesse
processo. Dessa forma, foram participantes da pesquisa quatro estudantes do terceiro ano do ensino fundamental, com oito anos de idade,
dois meninos e duas meninas, dentre estes uma menina com deficiéncia intelectual e um menino com autismo associado a deficiéncia
intelectual. Todos frequentavam a mesma turma de sala de aula regular no periodo vespertino, e as criangas com deficiéncia eram atendidas
no contraturno na SRM — Sala de Recursos Multifuncionais, onde é realizado o atendimento educacional especializado.

O projeto foi aprovado pelo comité de ética sob o Protocolo N° 272/2012, autorizado pela Secretaria de Educagdo do Municipio de ltajai.
Santa Catarina, Brasil, bem como pelos responsaveis das criangcas por meio do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE),
incluindo uso de imagens.

Para coletar os dados adotou-se uma dinamica de oficinas colaborativas com o objetivo de constituir experiéncias criativas de construgao de
jogos, com uso diversificado de estratégias de construgdo e desconstrugédo dos elementos de jogos. As oficinas foram realizadas na escola no
horario regular de aula, com duragéo de duas horas semanais num periodo de seis meses, totalizando aproximadamente 50 horas de
atividades com as criangas e mais de 200 horas de andlise de dados pelas pesquisadoras.

Entre as estratégias adotadas nas oficinas, optou-se por uma ferramenta de autoria que ndo demandasse a necessidade de conhecimentos



em linguagem de programagao e design. Isto se deve a complexidade exigida nas atividades de programagéo ao considerarmos o publico-alvo
da pesquisa, o que necessita de adaptacédo ao nivel de desenvolvimento da crianga, como nos recomendam De Paula, Valente e Hildebrand
(2016, p. 13). Desta forma avaliou-se o app Inventame, suas funcionalidades e potenciais criativos e colaborativos.

O aplicativo para Android Inventame permite a criagdo de jogos digitais a partir de fotografias e cenarios construidos pelo usuario (IBANEZ,
2015a). Tem como intuito proporcionar as pessoas mecanismos e elementos que permitem criar sua prépria brincadeira. Com ele é possivel
criar novas experiéncias de entretenimento tendo o usuario como protagonista na criagdo dos cenarios e definicdo das regras do jogo
(IBANEZ; CHISIK; CHEN, 2015).

O processo de criagdo do jogo comega com o a elaboragdo do enredo, quando é estabelecido o objetivo do jogo. O usuério constréi o cenario
utilizando materiais analégicos com as cores reconhecidas pelo Inventame (azul, verde e vermelho). A partir de um cenério criado é possivel
adicionar inimeros objetos interativos méveis que sdo exibidos como pequenas bolinhas coloridas. A movimentagédo dos objetos pode ser
realizada de varias maneiras por meio de mecanismos interativos disponiveis no app, configurados pelo usudrio. A Figura 1 apresenta a tela
de invengao do aplicativo, na qual é construido o jogo.

Figura 1 Tela de invengao do jogo

Fonte: Ibanez (2015a)

E possivel escolher a exibigdo de dois tipos de visualizagdes, podendo alternar entre exibir o cendrio original ou conforme ele foi reconhecido
pelo Inventame. O segundo tipo é especialmente Util quando séo tiradas fotos de cendrios analégicos montados, ajudando a conferir se o
cendrio foi reconhecido como era esperado.

Para cada uma das cores reconhecidas, o usuario decide o que acontece quando um objeto interativo alcanga a zona do cenério que tem a
cor. O objeto interativo é capaz de se comportar de quatro maneiras diferentes:

. azona colorida se comporta como um elemento solido, isto &, o objeto interativo colide com essa zona;
. acor da zona muda para cinza;

. acordazona muda para rosa e;

. 0 objeto passa sobre a zona sem causar qualquer efeito a ela.
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As opgdes que sao definidas para cada jogo sdo armazenadas na prépria imagem. Tudo o que é preciso para compartilhar o jogo é enviar a
imagem usando qualquer mecanismo ou ferramenta que ndo remova suas informagdes.

Nas experiéncias especificas com o Inventame, realizaram-se quatro segées semanais durante o més de agosto de 2015, totalizando seis
horas de atividades com as criangas, além das atividades preparatérias como instalagao de jogos, aquisicdo de materiais, testes com o app e
elaboragéo de relatérios. As oficinas ocorreram em segdes, com diferentes objetivos:

a. apresentar o app Inventame e realizar alguns experimentos de criagdo individual;
b. desenvolver jogos colaborativamente e;
c. experenciar outras solugdes de jogos e possibilidades com o Inventame.

Para as secdes foi preparado um conjunto de materiais concretos que pudessem ser reconhecidos pelo aplicativo e utilizados na construgéo
dos jogos, como: cadargo de ténis, lacres, pegas de legos, canetas, clipes e folhas sulfite.

A coleta de evidéncias deu-se por meio de observagédo participante e artefatos fisicos como videos, fotografias, produgdes das criangas e
diarios de bordo. As diferentes fontes permitem a triangulagdo dos dados e, portanto, varias avaliagdes do mesmo fendémeno (YIN, 2005).
Realizaram-se a analise dos dados e composicdo dos resultados sob forma de artigo e duas teses de doutorado.

Resultados e discussao

Por meio do uso do app Inventame, buscou-se um trabalho pedagdgico que proporcionasse ao grupo o entendimento de que, por meio desta
tecnologia digital, pode-se criar o proprio jogo e programa-lo a partir de seus recursos disponiveis. Desta forma, promoveram-se oficinas que
iniciaram com a apresentag¢ao do app para as criangas, por meio de exemplos de jogos. A transposicdo do desenho para otablete seu uso no
jogo criado pelos pesquisadores surpreendeu as criangas. A experimentagao permitiu perceber o que se pode construir com o aplicativo. As
criancas foram convidadas a criar seus proprios cendrios. Manuela criou um labirinto com obstaculos, utilizando cadargo, clipes e legos e
programou o comportamento das cores quando tocadas pelas bolinhas, experimentando seu jogo no app. A Figura 2 apresenta o labirinto
criado, a esquerda, e 0 mesmo na tela de invencéo apds fotografado.

Figura 2 Labirinto criado por Manuela na tela de invengéo

'

Fonte: registro das autoras

Com a intengéo de que as criangas antecipassem o comportamento do jogo noapp e percebessem a necessidade do planejamento, uma das
pesquisadoras propds um labirinto diferente e pediu as criangas para ajuda-la na sua conclusdo. Manuela planejou as regras para o jogo e



demonstrou compreender a légica do Inventame, o que se evidenciou como o acréscimo de outros elementos, como “game overs” e um
prémio no final (Figura 3).

Figura 3 Jogo criado pela pesquisadora com Manuela

Fonte: registro das autoras

A fim de verificar a percepgdo da crianga quanto aos mecanismos de um jogo, questionou-se a Manuela quais eram as regras propostas no
seu jogo. A menina se mostra surpresa, “a regra?”. Sua reagdo demonstra que, apesar de ter pensado no funcionamento do jogo, até aquele
momento ela ndo tinha se dado conta que jé& havia estabelecido as regras, porém nao associou suas definicdes ao conceito. Neste caso, a
mediagdo com a pesquisadora permitiu @ menina refletir acerca de sua elaboracédo e auxilia-la na construgdo do conceito de regras. Esta
forma de aprendizado, conforme Vygotski define, permite a crianca a percepgdo generalizante, condigdo necesséaria a conscientizagdo da
crianga de seus proprios processos mentais.

Os conceitos cientificos, como seu sistema hierarquico de inter-relagdes, parecem constituir o meio no qual a consciéncia e o
dominio se desenvolvem, sendo mais tarde transferidos a outros conceitos e a outras areas do pensamento. A consciéncia
reflexiva chega a crianga através dos portais do conhecimento cientifico. (VYGOTSKY, 2008, p. 115)

No caso de Raphael, o processo de construgao do jogo foi crescente em detalhes a medida em que houve a intervengédo dos pesquisadores
na colaboragdo para a sua produgdo. A Figura 4 apresenta a evolucdo de sua atividade por meio de diversos protétipos. Em seu primeiro
desenho, a imagem ficou apagada, foi preciso fotografar o jogo, tentar o reconhecimento na tela de configuragdo para que o menino
percebesse que a cor néo foi reconhecida. Depois de “aceso” o desenho, Raphael tentou incluir nele algum comando para jogar.

Figura 4 Evolugédo do protétipo de jogo para o Inventame criado por Raphael com mediagéo

Jogo construido
com mediagio

Fonte: Dados coligidos palas autoras

Houve mediacéo durante todo o processo para que Raphael conseguisse construir seu jogo, como se revela neste trecho, na fala de uma das
pesquisadoras: ‘tiramos a foto, porém o carrinho ficou muito apagado, sugeri que retocasse com canetinha, o que ele fez. Depois tirou a foto e
colocamos uma bolinha. Ele testou o jogo e quis acrescentar mais elementos, e o fez com pecgas de legos. “[...] A intervengdo de outras
pessoas, (...) é fundamental para a promogdo do desenvolvimento do individuo.” (OLIVEIRA, 1995, p. 62). Assim, para Raphael as
possibilidades do jogo foram compreendidas ap6s inserir no aplicativo a fotografia de seu desenho. Apesar de néo ter planejado um jogo, ele
se preocupou em colocar uma regra que tornasse possivel seu funcionamento, definindo o comportamento de uma bolinha. Ele observou as
produgdes de Manuela, e procurou utilizar elementos semelhantes. Isso mostra os indicios da sua criatividade com os elementos do repertério
de experiéncias que ele vivenciou com o aplicativo antes de realizar a atividade.

O experimento permitiu observar que a atividade mental e criativa se desenvolve gradualmente e esta vinculada com a realidade significativa,
assim, a imaginagdo ndo se limita a reproducdo de imagens historicamente construidas, mas com base nelas cria novas combinagdes
(FERREIRA, 1998). As experiéncias dos outros influem na imaginacao individual. Com base nas reflexdes de Vigotski (2014) a conclusao
pedagégica que se pode chegar aqui, € a necessidade de ampliar a experiéncia da crianga se quisermos proporcionar-lhe bases
suficientemente sélidas para a sua atividade criativa. Quanto mais a crianga vir, ouvir e experimentar, quanto mais aprender e assimilar,
quanto mais elementos da realidade a crianga tiver a sua disposi¢cdo na sua experiéncia, mais importante e produtiva em circunstancias
semelhantes sera sua atividade imaginativa.

O acumulo de experiéncias semelhantes e compartilhadas vai fazer com que o cérebro da crianga realize atividades combinatérias gerando
habilidades cognitivas necessarias neste caso, para a programagdo de um novo jogo: planejamento, antecipagdo, imaginagao, distingao entre
fantasia e realidade. Ainda, de acordo com Vigotski (2014) pode-se compreender que esses produtos da imaginagéo se constroem a partir
desses elementos elaborados e transformados da realidade, sendo necessario dispor de grandes reservas de experiéncia.

Do ponto de vista pedagégico, considerando a atividade criadora das criancas, observa-se a necessidade de ampliar suas experiéncias de
modo a criar bases mais solidas para a atividade de criagéo (VIGOTSKI, 2014), com um enfoque mais colaborativo. Para De Paula, Valente e
Hildebrand (2016, p. 14), a colaboragéo na criagdo de jogos digitais por criangas evidencia o sucesso desse tipo de iniciativa. Assim, foram
propostas atividades com uma maior interagéo entre as criangas, de forma a construirem o jogo de maneira compartilhada. A intengao foi
oportunizar um processo de atividade intelectual favorecido pela colaboragao coletiva que, segundo Vygotski (1997) precedem as formas
individuais de comportamento.

Nisto reside o significado fundamental da lei formulada por nés sobre a dupla manifestagcdo das fungdes mentais superiores na
histéria do desenvolvimento da crianga. De forma que do comportamento coletivo, da colaboragéo da crianga com as pessoas que
a rodeiam, da sua experiéncia social, nascem as fungdes superiores da atividade intelectual. (VYGOTSKI, 1997, p. 219, tradugdo
nossa)



Dessa forma, observando os desenhos produzidos por Raphael referentes ao jogo “Angry Birdstl, sugeriu-se adaptar a mecanica desse jogo
aos recursos disponiveis no Inventame. Manuela sugeriu fazer um alvo e utilizar a fungdo de interagédo “estilingue” para langar uma bolinha,
que consiste em tocar no objeto interativo, segura-lo, puxar e projetar o objeto. Cada crianga resolveu desenhar seu proéprio alvo, fotografar e
criar seu proprio jogo, retornando a atividade individualizada. Apesar de partirem de uma ideia em comum, houve resisténcia entre eles em
construir um jogo colaborativamente. A Figura 5 apresenta diferentes cendrios criados pelas criangas.

Figura 5 Cenarios para os jogos de alvo para o Inventame

(a) Alvo criado por Vitéria (b) Passaro e alvo criados por Raphael

Fonte: dados coligidos pelas autoras

Vitéria teve dificuldade em compreender o funcionamento do “estilingue” na configuragdo do jogo. Ela insistiu em arrastar a bolinha até o alvo,
pensando em tragar uma rota em vez de puxar a linha no sentido contrario e soltar para atingir o alvo. Neste caso, estava sendo requerido
dela uma alternancia no modelo mental do jogo, uma representagao imaginaria diferente da que fora produzida anteriormente. Se no labirinto,
o jogador deveria seguir em frente, de acordo com uma rota, até encontrar a saida, na fungdo estilingue, este teria que retroceder, recuar,
mirar o alvo e langar o objeto, neste caso a bolinha, até atingir o alvo.

Vigostski (2014, p. 22) define que a primeira e mais importante lei da atividade criadora da imaginagdo depende da riqueza e da diversidade
de experiéncia anterior da pessoa. “Quanto mais rica a experiéncia da pessoa, mais material esta disponivel para a imaginagdo dela”. Com
base nisso, discutiu-se o comportamento de Vitéria com a professora da Sala de Recursos Multifuncionais (SRM), modalidade de Atendimento
Educacional Especializado onde Vitéria é atendida, no contraturno. A professora desenvolveu atividade de um jogo analégico, com uso de
“arco e flecha”, para ajuda-la na compreenséo dessa légica de pensamento e do movimento requerido para fazé-lo funcionar. A discussao com
a professora sobre o desempenho de Vitéria contribuiu para que ela expandisse suas experiéncias e ampliasse sua compreenséo relativa a
conceitos da fisica implicito nesse desafio.

Constatada a dificuldade de desenvolver um trabalho colaborativo, que, conforme Fontes (2009) € o principal elemento para a construgéo de
uma escola que atenda a todos os alunos, foi necessario conduzir as criangas a refletirem sobre um jogo a ser criado em conjunto. A
estratégia foi pensar num jogo em papel, procurando antecipar o funcionamento do mesmo antes de crid-lo no Inventame.

As criangas discutiram sobre um jogo de labirinto, partindo de um primeiro desenho elaborado por Raphael. A pesquisadora comenta: “néo, a
bolinha néo vai passar.”, “onde?”, questiona Manuela, “Passa aqui 6?”, afirma Vitéria apontando para o desenho, “é, ela ndo vai passar por
aqui...” conclui Manuela. As criangas perceberam que o desenho ndo se adequaria ao funcionamento no app, pois linhas se cruzavam
impossibilitando a programagdo do comportamento das bolinhas. Manuela sugere pintar de verde por cima da linha vermelha do labirinto e
programar a bolinha para atravessar esta cor. Redesenharam, definiram as regras do jogo, incluiram elementos de vitéria e derrota e
buscaram solugdes para os possiveis problemas que seriam encontrados ao se criar o jogo no fablet.

Concluido o projeto, disponibilizou-se um Unicotablet para que criassem o jogo no Inventame e definissem o comportamento das cores. Todos
testaram o jogo e avaliaram se funcionou conforme o planejado. Figura 6 apresenta as criancas testando o jogo.

Figura 6 Alunos jogando o jogo de labirinto

Fonte: registro das autoras

O cenario final criado pelo grupo é apresentado na Figura 7 (a), na qual se observa no canto superior direito um “inimigo” que ndo deve ser
tocado pela bolinha, conforme as regras definidas pelo grupo, o que causaria derrota no jogo, e no canto inferior direito um “coelhinho”,
objetivo final do labirinto. Na Figura 7 (b) observa-se o cendrio j& no app, e pode-se perceber que as linhas cruzadas, pintadas em verde,
ficaram cinza ap6s a bolinha nelas tocar. Apés jogarem, as criangas constataram divergéncias com os planos e retornaram ao cendrio para
incluir novos elementos que corrigissem os problemas, no caso, criaram um “cesto” logo abaixo do “inimigo”, pois percebeu-se que o jogo
possibilitava alcangar o objetivo (“coelhinho”), mesmo quando a derrota ja havia se evidenciado, ao tocar no “inimigo”.

Figura 7 Cenério do jogo de labirinto construido colaborativamente



(a) Cenario em papel (b) Cenério no jogo

Fonte: registro das autoras

O acumulo de experiéncias semelhantes e compartilhadas vai fazer com que o cérebro da crianga realize atividades combinatérias gerando
habilidades cognitivas necessarias neste caso, para a programagéo de um novo jogo: planejamento, antecipagdo, imaginagéo, distingdo entre
fantasia e realidade. Quando Manuela diz “é, ela ndo vai passar por aqui...“ ou quando sugere pintar o caminho de verde e programar a
bolinha para passar por cima, ela demonstra a atividade antecipatéria, imaginativa, e a resolugao de problemas, que ira se concretizar depois
do jogo concluido. Compreende-se aqui, de acordo com Vigotski (2014), que os produtos da imaginacdo se constroem a partir desses
elementos elaborados e transformados da realidade, sendo necessario dispor de grandes reservas de experiéncia.

Apds observarem os problemas do jogo construido, as criangas optaram por refazer o jogo utilizando materiais concretos em vez de desenho.
Desta vez o trabalho colaborativo surgiu de forma espontdnea no grupo. Criaram labirinto com cadarcos, clipes, legos, lacres e
experimentaram alterar os tipos de interagdo com a bolinha para avaliar outras possibilidades. Esta experiéncia foi divertida e prazerosa, e
possibilitou analisar niveis de dificuldade do jogo criado.

Na criagéo desses dois jogos foi relevante a experiéncia de colaboragéo, viabilizada pela mediagdo das pesquisadoras, a articulagédo com a
professora da SRM e a escolha de estratégias adequadas, como o uso de um Unico tablet e de materiais variados.

Neste sentido, a imaginagdo adquiriu uma fungdo muito importante no comportamento e desenvolvimento das criangas, transformou-se em
meio para ampliar a experiéncia. A imaginagéo é condigdo necessaria de quase toda a atividade intelectual do homem (VIGOTSKI, 2014, p.
15). A verificagao da antecipagao na execugao do jogo permitiu a concretizagao do planejamento em atividade intelectual e conduziu o grupo a
uma satisfagdo e sentimento de pertenga ao que foi desenvolvido.

Com o objetivo de apresentar jogos diferentes daqueles desenvolvidos pelo grupo, apresentaram-se outros jogos para que experimentassem
diversas formas de interacdo e analisassem como foram construidos. As criangas participaram ativamente, jogaram juntas e reconfiguraram
os jogos. Com base em Vygotsky (2014), a experiéncia requereu das criangas um exercicio da imaginagdo e a abertura a criagdo artistica,
cientifica e técnica. Esse comportamento demonstra a compreensdo sobre o aplicativo e a possibilidade de criagdo de algo diferente,
baseando-se no que foi apresentado.

Apesar de o app Inventame nao permitir complexas implementagdes de jogos, é possivel compreender que o comportamento do jogo
dependera do planejamento e programagéo dos objetos interativos e dos modos de interagdo. Isto permite a reflexdo quanto ao processo de
construgdo de um jogo, experiéncia até entdo desconhecida pelas criangas.

Para todas as criangas envolvidas, independente de apresentarem ou ndo uma deficiéncia, quanto mais jogaram e observaram o jogo do
outro, refletiram e discutiram sobre a atividade de criagéo, lidaram com materiais diversificados e ricos, criaram mentalmente cenas e cenarios
e os analisaram em agéo, mais significativa e produtiva foi a atividade de sua imaginagao.

Consideracoes finais

A realizagdo das oficinas com o app Inventame viabilizou o desenvolvimento de atividades criativas por estudantes de oito anos de idade do
terceiro ano do ensino fundamental. O aplicativo de facil utilizacdo e rapida curva de aprendizagem, permite abstrair a complexidade da
construgdo de um jogo digital. Dessa maneira, as criangas puderam experimentar suas ideias e sua transposi¢cdo de desenhos (em papel)
para o jogo (digital).

Diferentemente do método tradicional de ensino, a estratégia pedagégica adotada oportunizou o trabalho criativo, independente e
colaborativo, de forma que as criangas puderam assumir uma posi¢ao ativa na construgdo de seu préprio conhecimento. Sdo justamente
estes resultados que De Paula, Valente e Hildebrand (2016, p. 16) apontam como perspectivas do uso da pratica de desenvolvimento de
jogos digitais por educandos.

O uso do Inventame como uma tecnologia educacional, possibilita que as fung¢des psicolégicas superiores sejam trabalhadas constantemente,
pois requer do jogador antecipagdo de ideias, atencéo seletiva, andlise e sintese, conexdo entre o imaginado e o realizado. Desta forma,
obtém-se o aprimoramento de habilidades importantes para o desenvolvimento intelectual do ser humano, como planejar, definir, imaginar,
tomar decisdes e resolver problemas. Para Vygotsky:

En todo el desarrollo social del nifio desempefian un papel decisivo, en los procesos de sustituicén, los recursos auxiliares (el
lenguaje, las palabras y otros signos), mediante los cuales el nifio aprende a estimularse a si mismo. El papel de los recursos
auxiliares, con los que se va enriqueciendo el nifio durante su desarrollo, conduce a la segunda tesis fundamental que caracteriza
los processos compensatorios, a la tesis sobre a colectividad como factor de desarollo de las funciones psiquicas superiores del
nifio normal y anormal. (VYGOTSKI, 1997, p. 139)

Inventame promove, conforme Ibanez (2015a) uma série de qualidades positivas em criangas, estas qualidades podem ser entendidas
como possibilidades pedagdgicas. Estas se evidenciaram em nossa pesquisa, conforme destacamos:

1. Criatividade e imaginacao. A criatividade das criangas é desafiada na maneira como elas devem criar os cenarios e definir as regras de
seus proprios jogos. No experimento, as criangas criaram e testaram diferentes jogos, experimentaram possibilidades de cenarios e
mecanicas.

2. Habilidades manuais e artisticas. Os cenarios para os jogos séo fisicamente criados com elementos naturais. As criangas criaram os



cenarios por meio de atividades como: pintura em papel, reciclagem, pegas de jogos, montagem e colagem. Assim, as habilidades
artisticas das criangas foram nutridas.

3. Habilidades de fotografia. Uma vez que um cendrio foi criado, as criangas tiraram foto de sua criagdo (para transferi-la para o
dispositivo digital). A fim de obter uma melhor representagao digital dos seus cendrios, as criangas desenvolveram habilidades de
fotografia interessantes (iluminagdo, composigao, etc).

4. Socializacdo. A elaboragdo manual de cenarios foi uma tarefa fundamental para o grupo de criangas. Elas colaboraram em varios
aspectos para criar a configuragdo. Por exemplo, elas discutiram a lista de elementos e materiais necessarios para o cenario que
queriam construir, decidiram a localizacdo de cada elemento no cenario, e puderam dividir (entre si) a lista de tarefas que acharam
necessarias para o processo de criagdo. Além disso, a fim de obter um consenso, as criangas discutiram as regras do jogo para o
cenario criado.

5. Responsabilidade e resolucao de conflitos. Em jogos de video convencionais, o jogo em si controla as regras e decide
inequivocamente sobre cada agdo. No entanto, usando o Inventame, as criangas estabeleceram as regras de cada jogo e (como nos
jogos fisicos tradicionais) as proprias criangas garantiram a conformidade das regras. Assim, elas lidaram e resolveram os eventuais
conflitos que surgiram.

6. Adaptacao e flexibilidade. Enquanto as criangas podem definir as regras do jogo com antecedéncia, elas devem ser flexiveis para
evoluir as regras quando desejavel. Por exemplo, as criangas percebiam que as regras previamente definidas ndo se ajustavam bem ao
cenario particular com o qual estavam operando. Ou elas perceberam que as regras nao atendiam a um caso excepcional quando este
apareceu. Nesses casos, as criangas mostraram-se abertas para evoluir e adaptar as regras para a nova situagao do jogo, reelaborando
e reprogramando as func¢des dos elementos do aplicativo.

A atividade colaborativa, proporcionada por meio da intervencdo e mediacdo dos pesquisadores, e das criangas entre si, permitiu a
participagdo de todos na construgdo de projetos de jogos. A inclusdo das criangas com deficiéncia foi favorecida por esta estratégia. Para
Vygotski (1997, p. 219) da conduta coletiva nascem as fungdes intelectuais superiores que a crian¢a assimila durante a interacdo com as
pessoas que a rodeiam.

O processo de incluséo escolar de criangas com deficiéncia passa pela possibilidade de estas terem acesso aos mesmos bens e recursos que
as demais e as mesmas oportunidades de aprendizagem. As oficinas de criagdo de jogos, neste caso, revelaram que é possivel obter essa
igualdade de oportunidades, propiciando experiéncias ricas de significados, empregando recursos de aprendizagem e métodos pedagdgicos
inclusivos, que possibilitam prazerosas aprendizagens para todos.
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[21 Angry birds é uma série de jogos desenvolvida pela Rovio Entertainment. https://www.angrybirds.com/
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