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A CRIACAO DE JOGOS DIGITAIS EDUCATIVOS NO SOFTWARE CLICKTEAM
FUSION 2.5: UMA PROPOSTA DE PESQUISA-FORMACAO NA CIBERCULTURA

Resumo: Este trabalho apresenta uma pesquisa que busca demonstrar a possibilidade
de criacdo de jogos digitais educativos para potencializar/conectar professores e alunos no
processo de ensino/aprendizagem. Para essa pesquisa, estamos dialogando com os preceitos
da pesquisa-formacao na cibercultura. Para essa investigagdo, propomos a criagdo de um
dispositivo de formacgao, usando o software Clickteam Fusion 2.5 e alunos da Escola de
Ensino Médio em Tempo Integral Abrado Simao Jatene (Cametd/PA), matriculados em um
PPA[1] que tem por objetivo ensinar aos alunos como ¢ possivel criar jogos digitais para fins
educativos. Durante a implementacdo desse projeto, percebemos as dificuldades de se

materializar esta unidade curricular, sem os devidos arranjos pedagogicos.

Palavras-chave: Jogos digitais educativos, Clickteam Fusion, pesquisa-formacao.

INTRODUCAO

O objetivo deste trabalho ¢ apresentar o software Clikteam Fusion 2.5 como um
dispositivo para elabora¢do de jogos digitais educativos. Tem como objetivos especificos
demonstrar a criagdo de jogos no Clickteam Fusion, na perspectiva do “pensar-fazer” de
Nilda Alves (2002), de acordo com as itinerancias formativas dos alunos da EMTI Abrado
Simao Jatene, no municipio de Cameta (PA), além das possibilidades de pesquisa-formacao

de Edméa Santos (2019) no processo de ensino-aprendizagem através de jogos digitais e do
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incentivo a criatividade dos professores/estudantes, permitindo-lhes a autoria na criagdo de

jogos digitais contextualizados com as suas realidades.

O termo “dispositivo” (ARDOINO, 1998) ¢ utilizado nessa pesquisa por ser mais
adequado aos participantes desse Projeto Permanente por Afinidade (PPA), ja que eles
poderdo produzir outros dispositivos, como jogos de computador e/ou aplicativos de celular.
Ardoino (1998) argumenta que os dispositivos podem ser encontrados em diferentes areas,
como na midia, na arte, na educagdo e na comunica¢ao em geral. Por exemplo, uma sala de
aula ¢ um dispositivo que organiza o espaco fisico e social para facilitar a comunicagdo ¢ a
aprendizagem. Dessa forma, os jogos digitais também sdo dispositivos que proporcionam

entretenimento e aprendizagem.

Nilda Alves (2012) discute a formagao de professores e a importancia de construir um
conhecimento critico e reflexivo que leve em conta a complexidade da realidade social. Ela
utiliza o conceito de “pensar-fazer” para discutir a necessidade de integrar teoria e pratica na
formagdo dos professores. Alves (2012) aborda o cotidiano escolar como um espaco de
pesquisa e formagao, destacando a importancia de se compreender as praticas e experiéncias
cotidianas dos professores e alunos como ponto de partida para a reflexdo critica sobre o
processo educativo. Alves (2012) destaca a importancia de se pensar em uma abordagem
educativa que contemple nao s6 o aprender, mas também o ensinar ¢ o desenvolvimento do
pensamento critico e criativo dos alunos. Além disso, ressalta que o cotidiano escolar ¢ um
espago propicio para esse processo, onde o pensar-fazer cotidiano pode ser objeto de reflexao
constante. Pode-se pensar em como os jogos digitais educativos podem ser incorporados a
essa perspectiva, como uma ferramenta para o desenvolvimento do pensamento critico e

criativo dos alunos.

Desse modo, desenvolvemos um PPA que oportunize a elaboragdao de jogos digitais
educativos, uma vez que os professores podem utilizar o referido programa para desenvolver
jogos ou aplicativos como um “quiz” ou um jogo sério que transporte a aprendizagem da sala
de aula para a tela do computador e/ou celular, ou vice-versa. Isso nos leva as seguintes
questdes: Qual a importancia dos jogos digitais na educagio? E possivel criar jogos digitais

educativos em Cametd/PA? Como criar jogos digitais educativos?

Portanto, propomos o uso de jogos eletronicos para serem trabalhados no itinerario
formativo Linguagens e suas Tecnologias, da EMTI Abrado Simao Jatene, como um Projeto

Permanente por Afinidade intitulado Criagao de Jogos Digitais Educativos.

METODOLOGIA

Os jogos digitais apresentam uma relagdo intrinseca com a cibercultura, uma vez que
sdao produtos culturais gerados no ambiente digital e amplamente difundidos e consumidos

nessa cultura. Além disso, os jogos tém sido cada vez mais utilizados como recursos
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pedagdgicos e ferramentas de pesquisa na cibercultura, possibilitando a producao colaborativa
e reflexiva de conhecimento. Nesse sentido, a metodologia de pesquisa-formacao na
cibercultura, com base nos principios de Edméa Santos (2019), pode ser aplicada aos jogos
digitais, bem como a outros aspectos da cultura digital, visando a producao de conhecimento
de forma colaborativa e reflexiva. Essa interatividade na rede, conforme afirma Santos
(2019), permite aos praticantes culturais contribuirem diretamente no processo criativo,
através de comentarios, /ikes ou deslikes. Um feedback em tempo real possivel gracas a

cibercultura.

Desse modo, pretendemos criar jogos digitais educativos no Clickteam Fusion 2.5 e
compartilhd-los nas redes sociais, considerando-as parte da cibercultura interligada com
praticas presenciais e o ciberespaco (SANTOS, 2019, p. 19). Essa itinerancia ¢ um processo
em desenvolvimento na EMTI Abradao Simao Jatene (Cameta/PA) com cerca de 25 alunos

inscritos.
Podemos dividir o processo de criacdo de um jogo no Clickteam Fusion em 3 etapas:

1°) Apds iniciar um novo arquivo (aplicagdo), cria-se o primeiro frame (que seria a
primeira tela do jogo). Nela, inserimos um novo objeto (no caso, um active) que sera um
elemento do jogo (pode ser um personagem, uma parte do cenario, um botao especifico etc)
ou algo relacionado ao sistema do aplicativo, como a fisica do jogo, o toque de tela, uma
imagem de fundo, um video, um controle, uma caixa de texto, acelerdmetro, GPS etc). Em um
editor de imagem, o usudrio pode customizar a aparéncia desse objeto ativo e as animagdes

dele (parado, andando, correndo, abaixando, levantando etc).

2°) Ao active, designamos fungdes na aba Event Editor (editor de eventos). Essas
fungdes vao ditar as condigdes para o objeto ativo, como por exemplo dizer as a¢des e reagoes
dele quando colidir com outro objeto, as animagdes dele em determinados contextos, quais
acoes ele deve realizar quando o controlador (jogador) clicar ou apertar determinada tecla...
Além de outras reacdes envolvendo outras condi¢des como o tempo, a fisica e outras

variaveis.

3°) Apds a elaboracao das linhas de eventos, € possivel rodar o frame selecionando
Run Frame ou apertando a tecla F7 do teclado. Assim, pode-se confirmar se as agdes
correspondem ao que foi planejado. Por exemplo, digamos que seja criado um objeto ativo na
aplicacdo e que esse active seja editado para parecer uma bola vermelha, e que a agao
escolhida no editor de eventos seja de que, sempre que o ponteiro do mouse passe pela bola

vermelha, ela seja destruida.

Figura 1 — Editor de eventos e uma aplica¢do rodando no ClickTeam Fusion 2.5
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Fonte: autoria propria.

Portanto, conforme visto nesse exemplo, ¢ possivel criar uma aplica¢do no Clickteam
Fusion 2.5 em pouco tempo. Essa ¢ a “linguagem de programag¢do” que o Clickteam Fusion
facilita para os ndo-programadores. Literalmente, ¢ possivel criar um jogo inteiro sem a
necessidade de digitar uma Unica linha de texto; apenas usando o mouse e selecionando as
acdes dos objetos ativos no editor de eventos. Além dessa facilidade na programacao, o
Clickteam Fusion permite exportar o seu projeto para versdes de instalacdo em computadores,

celulares ¢ nos formatos Java, Flash e HTMLS.

Acreditamos, assim como Santos (2019), que “a producdo de conhecimento ¢
entendida como um processo coletivo e participativo, no qual os sujeitos sdo também objeto
da pesquisa e da formagdao” (SANTOS, 2019, p. 33). Essa concep¢do de producdo de
conhecimento ¢ relevante para jogos digitais educativos, que podem ser utilizados como uma
ferramenta para promover a participa¢do ativa dos estudantes em seu proprio processo de

aprendizagem.

A escola e as redes nessa conexdo sdo um campo privilegiado que possibilita unir
ensino e pesquisa. Vdrias pesquisas mostram isso, mesmo que nem sempre sejam chamadas

de pesquisa-formacao.

Pesquisar na cibercultura ¢ atuar como praticante
cultural produzindo dados em rede. Os sujeitos
ndo sdo meros informantes, sdo praticantes
culturais que produzem culturas, saberes e
conhecimentos no contexto da pesquisa. Fazer
pesquisa na cibercultura ndo €, para nds, apenas
utilizar softwares para “coletar e organizar
dados”. (SANTOS, 2019, p 20)

Assim, a realizacdo desse trabalho se pautou no desenvolvimento de um projeto
voltado para a criacdo de jogos digitais educativos. Tal projeto estd em andamento e ¢
frequentado pelos alunos da Escola de Ensino Médio em Tempo Integral Abrado Simao

Jatene, como um Projeto Permanente Por Afinidade.
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DISCUSSAO E RESULTADOS

Nas primeiras semanas, os participantes do PPA Criagdo de Jogos Digitais Educativos
assistiram aos tutoriais de desenvolvimento de jogos digitais no Clickteam Fusion 2.5 em
videos do YouTube[2].

Os alunos também desenvolveram atividades orientadas pelo professor, nas quais
responderam perguntas sobre a sua relagdo com os jogos digitais e a importancia desses
dispositivos para a aprendizagem deles. Em suma, todos os participantes concordaram que os
jogos podem contribuir em muitos aspectos da educagdo e citaram varios exemplos de jogos
educativos. Um fato interessante sobre esse dia é que alguns participantes disseram que ndo
tém acesso a internet e computadores em suas casas, portanto ndo possuem redes sociais ou
fazem parte do ciberespago. Assim sendo, esse projeto também possibilita a inclusdo digital
desses alunos.

Na aula seguinte, os alunos realizaram uma apresentagdo em grupo, divididos em
quatro equipes, para demonstrar seus possiveis dispositivos de jogos educativos. Durante o
seminario, as equipes elaboraram cartazes sobre as principais caracteristicas de seus jogos,
respondendo questdes como o objetivo, a area de conhecimento ou disciplina abordada, o
publico-alvo ¢ o design do jogo. Por exemplo, a primeira equipe apresentou um aplicativo de

celular intitulado "Transito seguro", que ensinaria como funcionam os sinais de transito.

Figura 2 — Alunos apresentando suas ideias de possiveis jogos educativos

Fonte: autoria propria.

Com os cartazes, as equipes demonstraram como funcionariam os seus respectivos

jogos/dispositivos. Por exemplo, a terceira equipe apresentou uma proposta de dispositivo
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para ensinar matematica bésica as criangas e demonstrou como tal aplicativo seria. A quarta
equipe desenvolveu um cartaz com uma proposta de jogo que ensinasse sobre o corpo

humano, onde o usuario teria de arrastar palavras e 6rgaos aos seus respectivos lugares.

Figura 3 — Cartaz do dispositivo “Corpo Humano”

Fonte: autoria propria.

A avaliacdo da aprendizagem nesse PPA segue as diretrizes estabelecidas no Caderno
Orientador para a Nucleagdo da Formagao para o Mundo do Trabalho, disponibilizado pela
Secretaria de Educagdo (SEDUC). Conforme o referido documento, a avaliacdo ¢ realizada
por meio de atividades especificas que enfatizam processos qualitativos e utilizam a
distribuicdo dos conceitos A, B, C, D e E, correspondentes, respectivamente, aos niveis de
aproveitamento Excelente, Bom, Regular e Insuficiente. Dessa forma, as equipes sdo
avaliadas com base nos critérios descritos no Caderno Orientador e as informagdes sdo

registradas no Sistema dos Projetos Permanentes.

O seminario com cartazes foi a primeira avaliacdo dos alunos no PPA Jogos Digitais
Educativos. No bimestre seguinte, eles terdo de desenvolver um dispositivo no Clickteam
Fusion baseado nos jogos apresentados nesse semindrio. Para tanto, os alunos tiveram uma

aula préatica, onde discutiram sobre as partes de um computador e aprenderam a montar e
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desmontar os PCs destinados ao projeto. Alguns computadores apresentaram problemas

técnicos, como o conector de um teclado que estava danificado, os cabos de for¢ca dos
computadores ou monitores incompativeis com algumas extensdes da sala, a necessidade de
limpeza em todos os equipamentos... Logo, os proprios alunos foram incentivados a

resolverem tais problemas.

Figura 4 — Alunos instalando os computadores e o programa

Fonte: autoria propria.

Os computadores com defeitos foram restaurados pelos alunos do PPA Criag¢ao de
Jogos Digitais Educativos que, ao mesmo tempo, aprenderam mais sobre informatica. Isso se
encaixa como um exemplo de “pensar-fazer” da Nilda Alves, pois a pratica cotidiana (usar
computadores danificados) € vista como um espacgo para a reflexdo e para a construcao do
conhecimento. Os estudantes desse curso estdo aprendendo informatica por meio da pratica,
ao lidar com a resolugdo de problemas relacionados aos computadores danificados, e essa
experiéncia esta sendo utilizada como um ponto de partida para a reflexdo e a construcao do

conhecimento.

CONCLUSOES

As tecnologias digitais estdo transformando muitas das relacdes sociais de nosso
mundo contemporaneo, mesmo com as dificuldades de acesso na escola e da resisténcia no
mundo escolar. Assim sendo, o presente trabalho trata da utilizagdo do Clikteam Fusion 2.5
como uma estratégia de pesquisa-formacao através da criagao de jogos digitais educativos no

processo no contexto da cultura e da educacao.

Com esse PPA, os alunos da escola Abrado Simdo Jatene estdo utilizando o software
Clickteam Fusion 2.5 para criar jogos educativos que possam ser utilizados por outros alunos
e professores. Eles podem escolher topicos de interesse, como histdria, ciéncias, matematica,

entre outros, e criar jogos educativos que sejam estimulantes.
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Em resumo, o PPA Criacdo de Jogos Digitais Educativos ¢ uma iniciativa empolgante
e inovadora que estd ajudando os alunos da escola Abrado Simdo Jatene a desenvolver
habilidades importantes em programagao, design grafico e trabalho em equipe, além de
incentivar o uso de jogos educativos como uma ferramenta de aprendizado divertida e

envolvente.
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