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Abstract. Role-playing games (RPGs) allow players to interpret roles (masks)
in fictional contexts and are used in education to offer dynamism and
applications of curricular themes. The aim of this article is to present the
CAITA Model, aimed at collaborative teaching of role-playing games, which
aims to help teachers and managers create collaborative development projects
for role-playing games, proposing links between Visual Culture and the
interdisciplinary teaching of Visual Arts. As a result, the quality of the model
can be highlighted, as well as its potential to promote learning in a fun and
engaging way.
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Resumo. Os jogos de Role-playing game (RPG) permitem aos jogadores
interpretar papéis (mdscaras) em contextos ficcionais, sendo utilizados na
educacgdo visando oferecer dinamismo e aplicacées de temas curriculares.
Neste artigo, visa-se apresentar o Modelo CAITA, voltado para o ensino
colaborativo de jogos de RPG, que tem por objetivo auxiliar professores e
gestores na criacdo de projetos de desenvolvimento colaborativo de jogos de
RPG, propondo articulagoes da Cultura Visual com o ensino interdisciplinar
de Artes Visuais. Como resultado, pode ser destacada a qualidade do modelo,
bem como seu potencial de promover uma aprendizagem de forma divertida e
engajadora.

Palavras-chave: Arte-educacdo. Ensino interdisciplinar. Design Instrucional. RPG.

1. Introducao

No ensino das Artes Visuais, se tem a privilegiada possibilidade de transitar entre
experiéncias de vida, contextos culturais e histéricos, producdes artisticas e imagéticas
das mais diversas origens relacionadas aos jogos, as tecnologias e outros campos do
conhecimento. No entanto, se faz necessdrio o desenvolvimento e a divulgacdo de
abordagens dinamicas e inovadoras para explorar essas potencialidades em sala de aula.
Assim, a questdo que norteou a pesquisa apresentada neste artigo foi: “Que caminhos
metodolégicos podem ser percorridos para o desenvolvimento colaborativo de jogos
vinculado a Cultura Visual para o ensino interdisciplinar de Artes Visuais?”’. Como
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resposta a esse questionamento, foi proposto o desenvolvimento de jogos de
Role-playing game como possibilidade de ensino-aprendizagem.

O Role-playing game (RPG), ou jogo de interpretacdo de papéis, se trata de “um jogo
onde cada participante faz o papel de um personagem, tomando parte em uma aventura
imagindria [Jackson 2010 p.7]”. No contexto educacional, o roleplay pode ser definido
como um método instrucional onde os estudantes sdo levados a assumir determinados
papéis (méscaras) em cendrios predefinidos. Esses cendrios podem auxiliar o objetivo da
aprendizagem, tornando-a dindmica e relevante ao contexto [Bawa 2020].

Procurou-se encontrar didlogos entre o desenvolvimento de jogos, mais especificamente
dos jogos de RPG, e o ensino de Arte no contexto escolar. Sendo assim, o objetivo deste
artigo € apresentar o Modelo CAITA, voltado para o ensino colaborativo de jogos de
RPG para o ensino interdisciplinar de Artes Visuais, possibilitando espacos de
constru¢do da subjetividade, reconhecendo o outro como um sujeito que possui uma
identidade produzida pelas pessoas com quem convive, pelos lugares onde habita,
produzindo um repertdrio imagético e de experiéncias pessoais diferentes da sua.

2. RPG e o0 Ensino de Artes

Os jogos de dramatizacdo de papéis sio documentados hd muitos anos em registros
histéricos [Winardy e Septiana 2023], no entanto, em 1974, a publicacdo de um jogo
chamado “Dungeons & Dragons” (D&D) popularizou o estilo de jogo, ndo apenas nos
EUA, mas também em outros paises [Ewalt 2016]. Com a distribuicao digital de livros e
outros materiais auxiliares e com a crescente producdao de videos e midias para
divulgacdo, os jogos de RPG tém ganho cada vez mais notoriedade [Winardy e Septiana
2023]. Em paralelo, professores e outros profissionais da educacdo comecam a perceber
a importancia do jogo e de suas possibilidades na educacao. Carneiro [2021] afirma que
os RPG podem trazer a escola uma participacdo mais efetiva dos estudantes, como
responsaveis pela sua propria aprendizagem, assumindo o papel de construtores do
conhecimento em parceria com os professores. Os beneficios dos jogos de RPG, de
acordo com Winardy e Septiana [2023], podem auxiliar na aprendizagem curricular,
auxiliar em habilidades sociais e incentivar o letramento e a alfabetizacao.

Os RPG do tipo mesa tém sido amplamente divulgados como possibilidade didética no
contexto escolar e também como possibilidade terapéutica e formacdo profissional,
tendo sido foco de pesquisa de inimeros professores, pesquisadores e desenvolvedores
de jogos [Ewalt 2016; Strand 2024; Winardy e Septiana 2023]. Assim, para o
desenvolvimento do Modelo CAITA foram escolhidas propostas analdgicas,
considerando os aspectos democréticos, pois uma proposta para desenvolvimento de um
RPG eletronico, por exemplo, poderia demandar uma infraestrutura tecnologica que
nem sempre € possivel se considerarmos a realidade compartilhada pela educacdo
publica brasileira.

E possivel, durante a invencdo do jogo, da escrita de suas histérias e do
desenvolvimento de personagens, abordar, além dos componentes especificos de arte,
tais como questdes culturais e expressivas, competéncias gerais e temas transversais da
Base Nacional Comum Curricular [Brasil 1998] e dos Pardmetros Curriculares
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Nacionais [Brasil 2019], tais como saude pessoal e coletiva, economia, pluralidade
cultural, dentre outros.

E importante salientar que, do ponto de vista da aprendizagem inventiva, estas
competéncias e habilidades ndo devem ser impostas, ndo podem ser controladas e nem
dominadas: “O desenvolvimento de habilidades e competéncias se faz quando o
comportamento se torna um pensamento corporificado. “[...] O salto consiste em
desconectar as habilidades e competéncias do controle do comportamento e da
dominacdo de um suposto mundo dado” [Kastrup 2001 p.25].

Por meio do contato com outras culturas, podemos lancar enigmas tais como: Qual o
nome deste grupo? Seu idioma? Seu sistema social? Sua religido? Em uma tentativa de
compreender o0s cruzamentos culturais e suas particularidades, a funcdo e a
manifestacdo da arte em diferentes contextos, problematizando estereétipos e propondo
didlogos a respeito de discriminagdo e de cultura dominante. Dessa forma, pode-se
concluir que o desenvolvimento de jogos, no contexto do ensino da Arte, se entrelaga as
producdes artisticas e culturais, envolvendo e proporcionando o didlogo com o
multiculturalismo, a antropologia, sociologia, a histéria e tantas outras dreas ricas em
manifestar a dindmica de diferentes culturas, questionando, por exemplo, a
democratizag@o da cultura e sua importancia em um contexto educacional.

3. Aspectos Metodologicos

Para a elaboracdo do Modelo, foi inicialmente realizada uma investigacao das produgdes
de jogos na drea das Artes Visuais e do ensino interdisciplinar por meio de uma Revisao
Sistematica de Literatura e de uma pesquisa netnografica [Sasso 2020; Sasso, Bernardi,
Cordenonsi 2020].

Como resultados da revisdo sistemdtica, foram analisadas as propostas de
desenvolvimento de um jogo do tipo LARP [Martins 2019], um jogo digital com énfase
na aprendizagem das missdes jesuiticas [Cassol et.al. 2016], um jogo digital com
énfase na criacdo artistica das criangas na abordagem Reggio Emilia [Peres e
Mastroberti 2017], um jogo digital de perguntas e respostas [Viana, Batista e Lima
2018] e um jogo analdgico na area de educacdo inclusiva e interdisciplinar para ensino
de artes visuais, musica, pedagogia, histéria e geografia [Rocha e Silva 2015]. Estes
artigos foram analisados visando entender como professores tém desenvolvido jogos de
RPG articulados as Artes Visuais, bem como suas potencialidades, fragilidades e
dificuldades. A pesquisa netnografica revelou que, nos grupos investigados em redes
sociais, muitos professores t€m interesse em novas metodologias envolvendo jogos, no
entanto, apenas uma professora compartilhou um jogo analégico autoral com relato de
experiéncia [Sasso 2020; Sasso, Bernardi e Cordenonsi 2020].

ApOs a revisdo sistemdtica e netnogréfica, passou-se a producdo do Modelo CAITA,
tomando como base as premissas do design instrucional [Filatro 2015], com descri¢ao
das atividades em cada trilha, elaboracdo de materiais auxiliares, imagens e ilustragdes,
bem como elaboracdo de um site para a divulgacdo do produto em plataformas online;
por fim, ocorreu a avaliacgdo do modelo por meio de questiondrios enviados a
especialistas. A avaliacdo do modelo foi feita com base nas teorias de Filatro [2015] e de
Aretio [2007], considerando o aspecto de avaliagdo da qualidade de tecnologias
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educacionais, abrangendo as dimensdes tecnocientifica, pedagdgica, comunicacional e
organizacional. Para avaliar estas dimensdes foi elaborado um questionario contendo 18
questdes. Além disso, foram feitas 12 questdes exploratdrias iniciais, para conhecer o
perfil dos respondentes com relagdo ao uso de jogos na educag¢do, resultando em 30
questdes utilizando uma escala Likert, e duas abertas, para comentérios dos avaliadores.

O questionario foi enviado a pesquisadores da darea, professores de arte e outras
licenciaturas, estudantes de licenciatura, gestores e desenvolvedores de jogos. O convite
para participacdo na avaliagdo do modelo foi feito para convidados elencados a partir do
perfil de avaliador que se buscava, bem como foi disponibilizado em redes sociais por
meio de publicacdes em grupos de RPG, de professores de arte e em redes pessoais.
Para o acesso dos avaliadores ao Modelo CAITA, foi disponibilizado um site na
plataforma Google Sites'.

Os resultados dos instrumentos de avaliacio foram posteriormente publicados na
dissertacdo “CAITA: modelo de unidade de estudo para o desenvolvimento colaborativo
interdisciplinar de RPG no ensino de Artes” [Sasso 2020] onde € possivel a andlise
detalhada de todas as dimensOes analisadas. Por meio da avaliagdo, foi possivel observar
muitos pontos positivos, como, por exemplo, a execu¢do de um projeto sustentavel,
alinhado a politicas publicas, com possibilidades de adaptacdo em diferentes contextos.
Por meio da andlise de métricas, foi possivel apontar pontos a melhorar, como a
necessidade de materiais mais dindmicos e a necessidade de divulgagdo do modelo,
visando fortalecer o alcance e o engajamento de leitura, visto que o modelo tem como
caracteristica um texto um pouco mais extenso.

4. Apresentando o modelo CAITA

CAITA se trata de um acrdstico as trilhas propostas: Conhecer, Aprofundar, Inventar,
Testar e Avaliar (Figura 1).

Trilha Conhecer  Trilha Aprofundar Trilha Inventar
. . « Esboco do Jogo

+ Apresentacio do Projeto « Selecionar os Materiais para Pesquisa

. Apresentacio do Grupo - Definir Pablico, modalidade e mecénica

. Divisao de Tarefas « Pesquisa e Registro de Referéncias

+ Jogar! Histdricas e Visuais

« Inventar o Cenario do Jogo
« Projeto

« Criar aventura

« Protétipo

Trilha Avaliar

« Autoavaliacdo
2 « Avaliagdo do Jogo
* Eles jogam! + Avaliagdo do Processo
« Avaliagao do Projeto
« Compartilhamento e Exposicao

Trilha Testar

+ N6s jogamos!

Figura 1. Trilhas e Atividades do Modelo CAITA

Optou-se por chamar as etapas de trilhas como uma metéfora para os caminhos que
podem ser percorridos pelo professor-mediador e pelos estudantes. A énfase do CAITA

' O modelo encontra-se disponivel na fntegra no site www.modelocaita.com.br
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estd no processo de desenvolvimento colaborativo de jogos de RPG pelos estudantes,
destacando a elaboracdo de projetos para o desenvolvimento de jogos de RPG do tipo
mesa ou livro-jogo.

Cada trilha do modelo possui um conjunto de propostas e de atividades que podem ser
adaptadas pelo professor-mediador dependendo de fatores, tais quais: idade dos
estudantes, interesses, necessidades pedagdgicas ou socioemocionais, infraestrutura
escolar, entre outros. As 5 trilhas, apresentadas, na sequéncia, sdo divididas em
propostas principais, contendo atividades, que buscam auxiliar o professor-mediador a
pensar no trajeto para o desenvolvimento de seu projeto.

4.1. Trilha Conhecer

Na trilha Conhecer, o professor-mediador deverd compreender o Modelo CAITA,
mapear e adaptar as atividades conforme o perfil do grupo, definir os objetivos
educacionais e da infraestrutura disponivel, elaborando o planejamento do projeto. Os
principais conjuntos de atividades desta trilha sdo: conheca o CAITA e os jogos de
interpretacdo, organizando o projeto, apresentando o projeto e conheca seu grupo. O
professor-mediador podera definir os objetivos de ensino aprendizagem, estabelecer
limites para a invencdo do jogo, tais como a temética e o contexto historico, 0 modo do
arquivamento dos materiais (portfélio dos estudantes) e a organizacao do projeto em si,
como local, datas, tempo total previsto, entre outros. No modelo, € oferecido ao
professor-mediador materiais para auxiliar a compreender melhor a respeito dos jogos
de interpretacdo e também alguns jogos para poder jogar com os estudantes e conhecer
mais a respeito. O principal objetivo € conhecer mais sobre o CAITA, sobre os jogos de
RPG, bem como sobre o grupo que desenvolverd o jogo. O professor-mediador €
responsavel por organizar a sequéncia e o tempo das atividades.

4.2, Trilha Aprofundar

Na trilha Aprofundar tem-se o momento de investigacao histdrica, social e cultural em
bibliotecas e outros sitios, ¢ da tomada de decisdes, tendo em vista a elaboracdo do
projeto do jogo. Para o professor-mediador, serd o momento de mediar as investigacoes,
auxiliar na selecdo de materiais, dar sugestdes e propor aprofundamentos. Para os
estudantes, serd um momento de visualizar o jogo na totalidade por meio da elaboracao
do projeto do jogo, selecionando seu titulo, a mecanica, o publico-alvo, entre outros
elementos. Também serd tarefa dos estudantes investigar a curadoria do
professor-mediador, tendo como referéncia obras de arte e dados culturais de
determinados temas e contextos histéricos. E nesse momento que os estudantes buscam
materiais para inspirar suas invencdes, sendo um dos mais propicios a problematizacdao
e a sensibilizacdo do olhar. Cabe ao professor-mediador propor espacos de debate, de
didlogo e de compartilhamento, para que os estudantes possam elaborar suas proprias
percepgdes em conjunto com 0S Outros.

4.3. Trilha Inventar

Na trilha Inventar sdo propostas atividades de invencdo de imagens, de textos e de
regras. Também € nessa trilha que o grupo elabora como serd apresentado o jogo, em
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qual formato ou em que material ele sera feito, por meio de protétipos. Nesse momento,
o professor-mediador auxilia os estudantes a compreenderem melhor as imagens e
informagdes pesquisadas, construindo novos significados. Aqui, os grupos poderdao
dividir tarefas ou pensar no desenvolvimento de itens em conjunto. E importante que os
estudantes compreendam que € possivel misturar e criar novas referéncias para a
invencdo de um novo mundo. A ideia ndo € adaptar tal qual € ou foi um mundo j4
existente, mas (re)inventar histérias. E o momento mais demorado e delicado do
processo, visto que exige dos participantes um trabalho colaborativo mais intenso, onde
ideias serdo testadas, muitas decisdes serdo tomadas e muitos caminhos deverdo ser
escolhidos.

Em alguns momentos, o professor-mediador pode intervir com pequenas elucidagdes e
exemplos, utilizando perguntas geradoras, problematizacdes ou ilustragcdes. No modelo,
sdo sugeridos disparadores, sendo importante ouvir os estudantes, partindo de suas
pesquisas e conhecimentos prévios. As produgdes visuais, bem como o modelo fisico do
jogo, devem estar em acordo com as restricdoes e possibilidades do contexto de cada
professor-mediador. Ndo € interessante, por exemplo, que os estudantes sejam levados a
imaginar o jogo como um produto comercial. Como processo, o jogo ganha sua
poténcia a partir das narrativas, das histdrias, do mundo inventado, das imagens trazidas
e criadas pelos estudantes.

Sem duvida, a apresentacdo, ou seja, o protétipo deste jogo, € importante, no entanto, o
professor-mediador nao deve avaliar os grupos por aspectos tais como acabamento
grafico e qualidade de ilustracdes. A €nfase da avaliacdo e do desenvolvimento desta
trilha sd@ao os processos de cada grupo, as dificuldades encontradas, em como cada
desenvolvedor solucionou e criou problemas, em como a histéria foi desenvolvida, em
como cada participante do projeto se envolveu e colaborou com o grupo.

4.4. Trilha Testar

Na trilha Testar o professor-mediador e os estudantes jogam seus proprios jogos,
podendo apresentar a outros colegas seu processo, revisitando e revisando textos,
imagens e mecanicas. Serdo testados os protdtipos pela equipe de desenvolvimento,
confeccionados na trilha anterior, modificando-os conforme necessario. Os principais
conjuntos de atividades desta trilha sdo: nds jogamos! e eles jogam! Apds os primeiros
testes com a equipe e com o protétipo ja modificado, os estudantes podem apresentar
seus jogos ao seu publico-alvo. No modelo, € inicialmente proposta uma sensibilizacao,
sendo sugerido que a equipe de desenvolvimento apresente a proposta de seu jogo,
permitindo ao outro grupo (eles) que joguem, enquanto fazem anotagdes sobre como foi
a testagem, possiveis melhorias e sugestoes.

4.5. Trilha Avaliar

Na trilha Avaliar as atividades se voltam para trés principais avaliagdes: do jogo
produzido, do préprio processo (professor-mediador e estudante) e das relacdes com o
grupo. Para o estudante, € o momento de perceber como se deu a aprendizagem por
meio do desenvolvimento do jogo; para o professor-mediador, perceber como se deu o
ensino-aprendizagem e sua media¢do por meio do desenvolvimento dos jogos; para o
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grupo, em como cada um exerceu sua funcdo, permitindo ao grupo perceber seu
processo, suas poténcias e desafios. Os principais conjuntos de atividades propostas pela
Trilha Avaliar sdo: me avaliando, avaliando nosso jogo, avaliando nosso processo e
avaliando o projeto. A avaliacdo é algo muito pessoal e particular a cada profissional e,
portanto, ndo cabem modelos pré-definidos sobre como devem ser avaliados os
materiais produzidos no processo. Evitou-se, durante a escrita do modelo, apresentar
modelos prontos de avaliacdo, tendo em vista que este deve fazer sentido na préatica de
cada professor-mediador e de cada grupo de estudantes.

5. Avaliacao e Discussao de Resultados

Conforme descrito anteriormente, a avaliagdo teve como principal objetivo validar a
qualidade do modelo, sendo que foi respondida por 44 participantes. Primeiramente,
faz-se uma breve descricio do perfil dos 44 participantes que responderam ao
questiondrio. Com relagdo ao conhecimento dos mesmos sobre RPG, as respostas
revelaram que a maioria, 36 participantes, possui conhecimento sobre os jogos de RPG,
sendo que, destes, 27 participantes trabalham com RPG em sala de aula e 28
participantes costumam jogar RPG. Com relagdo ao conhecimento de modelos de
desenvolvimento de jogos de RPG em sala de aula, 29 foram neutros ou desconheciam
totalmente um modelo, enquanto 15 conheciam um modelo de desenvolvimento. As
questdes quanto ao engajamento demonstraram que 42 dos 44 participantes, ou seja,
95%, concordam com a afirmativa de que o desenvolvimento de jogos de RPG pode
trazer engajamento por parte dos estudantes.

Quanto a diversdo, 100% dos participantes concordam que as atividades podem ser
divertidas aos estudantes. Sabe-se que jogar e brincar sdo atividades ligadas a diversao
e, também, que seu potencial educativo se apresenta de diferentes maneiras,
perpassando espacos de atencdo, interacdo social e, até mesmo, o humor [Huizinga
2019].

A dimensdo tecnocientifica “[...] debruca-se sobre a compreensdo de fendmenos
naturais e sociais, bem como sobre as causas e leis que os regem, por meio de métodos
passiveis de verificacdo e que asseguram sua aceitacdo pela comunidade cientifica
[Filatro 2015 p. 15]”. Os resultados demonstram que o CAITA, quanto a questdo
tecnocientifica, atinge o objetivo em ser confidvel, preciso e atualizado, além de
apresentar conteidos suficientes para contribuir com necessidades pedagdgicas, como o

desenvolvimento de competéncias.

A dimensdo pedagdgica tem por objetivo tratar a respeito das “[...] premissas
epistemoldgicas e abordagens explicativas do saber e aprender (e ensinar), bem como as
implicacdes de teorias com a carga cognitiva e da aprendizagem [...] [Filatro 2015 p.
10]”. Sobre este dado, 95% dos participantes concordaram total ou parcialmente que o
conteddo do modelo foi bem-planejado tendo como objetivo o desenvolvimento de um
jogo de RPG para o ensino interdisciplinar de Arte e 98% dos participantes
concordaram total ou parcialmente que o modelo consegue convidar os estudantes a
problematizacdo e ao aprofundamento. Para Carneiro [2021], as diferentes etapas que
constituem o processo de configuracdo de um RPG estimulam os estudantes a estudar ao
mesmo tempo, em que desenvolvem habilidades cognitivas e sociais.
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A afirmacdo que diz respeito a questdes pedagdgicas de acessibilidade e inclusdo, surge
da necessidade de adaptar-se ao contexto brasileiro, onde as escolas de ensino bésico
possuem a politica da inclusdo. Para a mesma, 82% dos participantes concordaram total
ou parcialmente e 18% foram neutros ou ndo souberam responder. Esse resultado
demonstra que o CAITA apresenta a condicdo de adaptabilidade para estudantes com
necessidades educacionais especiais, no entanto, nos chama a atencdo os participantes
manifestos em 18% da op¢ao de neutralidade ou incapacidade de responder, um pouco
maior do que a maioria das questdes. Este resultado pode estar relacionado com
participantes que ndo encontram essa problemadtica em suas praticas e, portanto, nao
conseguiram responder esta questao.

A dimensdo comunicacional “concentra-se na exploracdo de matrizes de linguagens e
midias [...] estabelecendo um didlogo didatico simulado para criar entre quem aprende
e quem ensina uma comunica¢do mediada por tecnologias e midias [Filatro 2015 p.
11]”. Nesta dimensdo, € avaliada a comunica¢do do modelo, se foi considerado claro,
diversificado, dentre outros. Ao interpretar os dados recolhidos, pode-se concluir que,
no que diz respeito a dimensdo comunicacional, o0 modelo estabelece seus objetivos em
comunicar aos leitores de maneira clara, objetiva, 16gica, diversificada e suficiente, no
entanto, se sabe também por meio dos comentdrios e sugestdes que existem
possibilidades de melhoria.

Com relacdo a dimensdo organizacional, dltima avaliada, essa engloba “modos como
recursos humanos, financeiros e materiais sdo aplicados ao longo do tempo,
destacando-se também a necessidade de alinhamento a politicas organizacionais mais
amplas [Filatro 2015 p. 11]”. O Modelo CAITA possui como um de seus argumentos
centrais a defesa dos jogos analdgicos na educagdo. Ao considerar esse cendrio, €
possivel que as atividades possam ser executadas com a media¢do de tecnologias, no
entanto, ndo sdo submissas a esta condi¢ao.

Com relacdo aos dados referentes ao alinhamento do CAITA as politicas publicas
educacionais, bem como alinhamento ao curriculo do publico-alvo do modelo
(estudantes do ensino fundamental e ensino médio), tem-se 89% de concordancia total
ou parcial para ambas as afirmacdes. Este dado € muito relevante, pois demonstra que,
apesar do modelo apresentar, de maneira geral, a proposta do ensino de arte, os
participantes de outras dreas também puderam imaginar suas dreas em uma proposta de
projeto com base no CAITA.

6. Conclusao

As mudancas curriculares e também o momento sociopolitico sdo propicios para
levantar debates sobre as influéncias, as origens das imagens e de suas percepgdes, tao
vastas e ricas quanto cada mundo presente em cada estudante em uma sala de aula. A
Cultura Visual propde-se nos espagos dos agenciamentos dos estudantes, dos encontros
entre pesquisa e desenvolvimento do jogo, por meio do didlogo, da troca, da conversa
entre cotidiano e passado, entre eu e o outro.

O CAITA atinge seu objetivo em apresentar um modelo para professores, gestores e
outros que tenham o desejo de trabalhar com o desenvolvimento de jogos de
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interpretacdo para o ensino interdisciplinar de arte, como uma possibilidade para a
problematizacdo e criacdo artistica significativa, propondo pesquisas sobre outras
culturas e visualidades. Do ponto de vista de tecnologia educacional inovadora, a partir
das colocacdes dos avaliadores, conclui-se que o CAITA se constitui como uma
abordagem que pode auxiliar ndo apenas no ensino de artes, mas de outras &4reas
também, promovendo uma aprendizagem significativa e transformadora.

Como agdes futuras sdo consideradas a continuidade de palestras, oficinas, artigos,
atualizacdo constante de materiais em plataformas online. Atualmente, o Modelo Caita
foi adotado como metodologia no Grupo de Interesse de Artes e RPG, do Grupo de
Enriquecimento das Inteligéncias Multiplas (GEIM) da Universidade Federal de Santa
Maria, um projeto de extensao que visa oportunizar o enriquecimento extracurricular
para estudantes com altas habilidades/superdotacio da rede bdasica de ensino. A
principal perspectiva de trabalho desse projeto envolve seu objetivo central inicial, de
divulgar e aplicar o CAITA junto a turmas de estudantes, para avaliar as potencialidades
e perspectivas apontadas pelos avaliadores no que concerne ao ensino e aprendizagem.
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