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Resumo — Este artigo apresenta a tese de doutorado “Jogo
€ para o que se move: Design como favorecedor da construgio
de espacos colaborativos e dialégicos de ensino-aprendizagem
por meio da criacio e adaptacio de jogos analégicos”,
defendida no Programa de Poés-graduacio em Design do
Departamento de Artes e Design da PUC-Rio. A tese buscou
pesquisar como a criacdo / adaptacio de jogos analdogicos na
escola mediada pelo Design pode favorecer a construcio de
espacos colaborativos e dialégicos de ensino-aprendizagem.
Para tal, baseou-se em revisdo bibliografica; analise de artigos
e de jogos analégicos; mapeamento de experiéncias de
professores que desenvolveram atividades de adaptacio e/ou
criaciio de jogos analégicos com estudantes; e mapeamento dos
posicionamentos de professores e alunos participantes de
proposta de criacio de jogos em uma escola de Ensino Médio
Técnico. Constatamos a importincia de competéncias do
Design e de seus métodos como suporte ao trabalho dos
professores e a necessidade de se assumir uma atitude dialégica
nessas experiéncias.

Palavras-chave — design de jogos, ensino-aprendizagem,
multiletramentos, interacdo, construcdo de sentidos

I.  INTRODUCAO

O tema desta pesquisa' ¢ a criagdo e adaptacio de jogos
analogicos por alunos e professores, fundamentada em
competéncias do Design, como estratégia de construcdo de
espagos de ensino-aprendizagem que favorecam posturas
mais dialogicas por parte dos docentes. A partir de uma
pratica docente iniciada em 2013, na qual, em parceria com
outros professores, se propunha o desenvolvimento de jogos
em uma escola de Ensino Médio integrado a Educagfo
Profissional em Saude como estratégia de aprendizagem
colaborativa, emergiu o desejo de pesquisar as relagdes
constituidas nessas praticas e buscar sustentacdo no Design
para favorecer posturas mais dialogicas.

Muitas propostas educacionais buscam que os alunos
desenvolvam habilidades para lidar com um mundo cada vez
mais complexo. No dmbito do Ensino Médio Integrado, para
uma formag¢do emancipatéria e comprometida com a

1 .
Tese disponivel no Maxwell:
https://www.maxwell.vrac.puc-

rio.br/colecao.php?strSecao=resultado&nrSeq=50005@ 1

repositorio

Jackeline Lima Farbiarz (orientadora)
Departamento de Artes e Design (DAD)
Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro (PUC-Rio)
Rio de Janeiro, Brasil
0000-0003-1329-0695

transformacdo social, pesquisadores defendem a elaboracdo
de estratégias que coloquem alunos e professores como
sujeitos do processo educacional, promovendo a
compreensdo das partes no todo, a articulagdo teoria e pratica
(tendo a nocdo de praxis como referéncia), a atividade e
problematizagdo para promogdo da autonomia (forca criativa
para transformacéo social) e o trabalho colaborativo [1].

Os jogos sdo “discursos disponiveis” na sociedade [2],
artefatos que mediam relagdes, refletem valores e hierarquias
de saber, presentes nas vidas de criancas e jovens. Na
Educacdo, se integram por meio de diversas estratégias. Na
educomunica¢do ou educagdo midiatica, sdo abordados como
meios a serem conhecidos a fim de ampliar o controle dos
sujeitos em relagdo ao seu consumo, compondo uma
“ludoliteracia” [3], um “letramento”, ou “alfabetizacdo”.
Apesar desse potencial, nas politicas publicas educacionais
no Brasil, jogos e atividades lidicas permanecem associados
a infancia e desvalorizados em projetos pedagdgicos para
faixas etarias mais avangadas [4]. Nos poucos casos em que
se propde a criagdo ou adaptacdo de jogos analdgicos por
estudantes, pesquisas apontam desafios como: a tendéncia ao
comportamento multitarefa e a dificuldade de priorizar e
hierarquizar tarefas [5]; o exercicio da cooperagédo e da auto-
organizacdo [6]; a necessidade de formar professores para o
“gerenciamento” e a analise de viabilidade dos projetos dos
estudantes, a mediagdo de conflitos e de grupos; e a
necessidade de desenvolver conhecimentos de praticas
projetuais e desenvolvimento de jogos [7]. Sendo muitos os
conteudos, conhecimentos e habilidades pertinentes a criagdo
de jogos, esta ¢ facilitada em formagdes voltadas para o
design de jogos, que incluem multiplas possibilidades de
explorar conceitos, métodos e técnicas. Na Educagdo Basica,
os desafios sdo maiores, especialmente para que o processo
de criagdo e adaptagdo de jogos possa atingir seu potencial
como estratégia de construgdo de espacgos colaborativos e
dialogicos de ensino-aprendizagem.

Esta tese partiu da predi¢do de que a criagdo / adaptagdo
de jogos analdgicos na escola mediada pelo Design pode
favorecer a construgdo de espacos colaborativos e dialogicos
de ensino-aprendizagem a partir dos processos de refletir
sobre um tema, metaforizar relacdes e concretizar um
sistema de regras coerente. Entende-se que isso demanda o
exercicio de competéncias do Design como o pensamento
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sistémico e critico, a agdo reflexiva, o planejamento e a
organizacdo do trabalho coletivo, e promove um contexto
horizontalizado de coautoria e construcdo compartilhada de
sentidos entre professores e alunos. Assim, esta pesquisa teve
como objetivo principal investigar o Design como
favorecedor da construcdo de espacos colaborativos e
dialogicos de ensino-aprendizagem na Educacgdo Basica, por
meio da criago e adaptagdo de jogos analdgicos.

A relevancia e originalidade desta pesquisa colocam-se
na investigagdo e fundamentac@o do Design como contributo
para uma pratica docente critica, colaborativa e dialdgica,
tendo em vista a escassez de estudos que articulem design de
jogos como atividade na Educagdo Basica ¢ a demanda por
praticas que promovam a autoria dos alunos, reduzam a
hierarquia de saberes, reposicionem professores ¢ alunos
como coautores e potencializem a expressdo e o pensamento
critico e sist€mico sobre aspectos da realidade.

II.  DESENVOLVIMENTO E DESAFIOS DA PESQUISA

No capitulo 2, “Partir da ponte”, buscamos caracterizar
os posicionamentos que orientaram a pesquisa, diante do
cenario hipermoderno, localizando-a no cruzamento do
Design com os Estudos da Linguagem e a Educa¢io’
Seguindo a conceituagdo da hipermodernidade [8],
centramos no dialogismo a partir do Circulo de Bakhtin, ¢
localizamos uma postura dialogica, de base bakhtiniana,
como caminho possivel e necessario para praticas docentes
com intengdes emancipatorias. Considerando a criagdo de
um jogo enquanto uma pratica de design, delineamos um
olhar sobre a pratica do Design alinhado com a postura
dialdgica e democratica que pontuamos no ambito docente,
trazendo autores da Educac@o, como Freire [9], cujas ideias
se alinham a essa postura dialogica.

O capitulo 3, “Construir sentidos nos jogos”, teve como
objetivo discutir a construgdo de sentidos dos sujeitos sobre
si mesmos e sobre a realidade a partir do jogar e da cria¢do
de jogos. Para isso, tratamos das constru¢des de sentidos e
interagdes sociais proporcionadas pelo jogar e pelos jogos,
incluindo as interse¢des do jogo com a cultura. Buscamos
demonstrar como o0s jogos carregam e potencializam a
constru¢do de sentidos a partir das regras ¢ da narrativa, e
como estas participam na ressignificagdo dos sujeitos sobre
si mesmos e sobre a realidade. Discutimos os jogos como
géneros discursivos multimodais e agdo social e finalizamos
com a reflexdo sobre a constru¢do de sentidos na area do
Design, relacionando com o Design de Jogos. Aplicamos
esse arcabougo na analise de trés jogos de tabuleiro, no viés
da analise critica de discurso, discutindo como estes indicam
um possivel caminho para pensar a autoria e as construgdes
de sentidos dissonantes a partir da criagdo de jogos na escola.

No capitulo 4, “Construir a pesquisa”, delineamos o
caminho da pesquisa, fundamentando as escolhas
metodologicas para cada etapa, incluindo a categorizacdo e
analise das entrevistas realizadas com alunos (entrevista
coletiva) e professores (entrevistas individuais semi-
estruturadas) com recurso a analise de conteudo categorial e
de avaliacdo [10]. As entrevistas fizeram uso ainda da
elucidagdo por imagens [11]. Também discutimos o cenario
da pesquisa, uma disciplina do curriculo da Escola
Politécnica de Satde Joaquim Venancio, e a escolha do

2 . , . . ~
Os objetivos especificos relacionados a cada capitulo estdo
indicados em italico.

Master and Doctoral Thesis SBGames Award

modelo de processo de projeto Duplo Diamante [12] para
favorecer a visualizagdo dos estudantes e sistematizar as
experiéncias vivenciadas para analise.

O capitulo 5, “Criar e adaptar jogos como estratégia de
aprendizagem e construgcdo de sentidos”, buscou discutir
abordagens de adaptacdo e criagdo de jogos por alunos em
colaboragdo com professores em experiéncias no contexto
brasileiro, suas poténcias, lacunas e conexées com o Design.
Para isso, analisamos artigos do SBGAMES de 2010 a 2015
que abordassem experiéncias de construgdo de jogos em
ambientes educacionais, identificando suas abordagens
pedagogicas e de construgio de jogos. Analisamos as formas
de inser¢do, objetivos e abordagens, tragando conexdes com
o design. A partir de entrevistas semi-estruturadas com
professores localizados por meio de um questionario,
descrevemos as principais caracteristicas das atividades de
adaptagdo e criacdo de jogos analdgicos por alunos mediadas
por eles. Discutimos abordagens de criagdo de jogos em
contextos educacionais, seus fundamentos, posigdes tedricas
e desafios, buscando delinear uma pratica que integrasse
solucdo de problemas e construgdo de sentidos, na
perspectiva da promocdo de letramentos.

No capitulo 6, “Criar jogos analdgicos em uma escola de
Ensino Médio Integrado com aportes do Design”, buscamos,
a partir do olhar de professores e alunos participantes de
experiéncias com a pesquisadora no Ensino Médio, discutir
a participagdo do Design na constru¢do de espagos de
ensino-aprendizagem  que  favore¢cam  posturas — mais
dialogicas por meio da criagdo de jogos analogicos, suas
poténcias e lacunas. Apresentamos a sistematizagdo, com
referéncia ao modelo Duplo Diamante [12], da experiéncia
de campo desenvolvida em 2018 com alunos do 2° ano do
Ensino Médio, que resultou na criagdo de um jogo sobre o
SISREG (sistema de regulagio de vagas no SUS).
Discutimos as fases e estratégias, em dialogo com entrevistas
com os professores e parte dos estudantes’. Analisamos as
falas em trés eixos (dialogismo, colaboragio e linguagem dos
jogos) e sistematizamos os aprendizados e o0s
posicionamentos dos sujeitos.

Os principais desafios no desenvolvimento da pesquisa
foram relacionados a proposi¢do de uma estratégia de
ensino-aprendizagem colaborativa e dialogica, trazendo uma
“nova” linguagem, a dos jogos analdgicos, para que oS
estudantes se apropriassem junto com as professoras.
Tivemos que assumir os “riscos” de promover essa pratica
criativa participativa e de pesquisar a propria pratica docente.

III. RESULTADOS E CONTRIBUIGCAO DA PESQUISA

Nesta  pesquisa, identificamos em  publica¢des
académicas e em experiéncias de professores uma
multiplicidade de formas de criagdo de jogos como
estratégia de aprendizagem, com seus desafios ¢
potencialidades. Detalhamos abordagens de criagdo de jogos
como estratégia de aprendizagem associadas a perspectivas
de letramentos, destacando a gaming literacy [13], que
associamos a perspectiva da pedagogia de multiletramentos
[14] para fundamentar a experiéncia de campo, a partir de
vivéncias anteriores.

3 As entrevistas foram agendadas com estudantes e professores
apos a autorizagdo da escola e a aprovagdo do Comité de Etica via
Plataforma Brasil (Processo CAAE 25003019.1.0000.5241).
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No campo, estruturamos as aulas da disciplina
incorporando conceitos e técnicas de Design e design de
jogos e um modelo de visualizagcdo do processo de projeto
de design de jogos baseado no Duplo Diamante adaptado

(Fig.1):
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Fig. 1. Modelo “Duplo Diamante” adaptado para a criagdo de jogos no
contexto do campo. Fonte: a autora.

Na sistematizagdo das experiéncias e analise das
entrevistas verificamos a dindmica entre abertura e
fechamento e¢ a postura dialdgica e colaborativa (Fig.2).
Diante dos desafios de criar jogos analdgicos no Ensino
Médio, os conteudos de design de jogos e as técnicas e
formas de visualizagdo caracteristicas do Design
contribuiram para a promog¢do de processos criativos
colaborativos e para uma pratica docente mais dialogica,
deslocando lugares de professores e alunos para uma relagéo
de compartilhamento de duvidas e aprendizados.
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Fig. 2. Gréfico de linha do tempo das aulas na experiéncia de campo
especificando os tipos de atividade foco em cada aula.

A visualizag@o do processo de Design e os métodos e
técnicas auxiliaram o acesso a linguagem complexa dos
jogos analdgicos. Se os pesquisadores do Grupo de Nova
Londres buscaram no Design inspiragdo para os
multiletramentos [14], encontramos no Design e no design
de jogos recursos para a nossa propria versdo de gaming
literacy [13], de um olhar critico para o mundo a partir da
perspectiva do design de jogos analdgicos. Ao utilizar jogos
como inspiragdo para as atividades, também fortalecemos o
lugar destes no Ensino Médio, como sistemas de interagdo
social que podem favorecer didlogo, aprendizagem,
colaboragdo, afetacdo e experiéncias memoraveis.

Os recursos e estratégias utilizados contribuiram para
colocar alunos e professores como sujeitos do processo
educacional, promovendo a compreensdo das partes do
sistema pesquisado frente ao todo da vida, a articulagdo
teoria e pratica, a atividade e problematizagdo para
promoc¢do da autonomia e o trabalho colaborativo [1]. Na
pesquisa e construgdo do jogo, a teoria e a pratica foram a
todo tempo interconectadas, especialmente na construgdo de

(Desenvolver/
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representacdes visuais e prototipagem, no processo de
reflexdo sobre o que se faz, avaliacdo e reconstrugao.

Tomando como inspiragdo modelos que possuem
diferentes objetivos, como (multi)letramentos ludicos e
digitais, habilidades de producdo escrita, pensamento
sistémico, pensamento logico, entre outros, ¢ indicam a
criagdo de jogos como uma das estratégias para esses fins,
invertemos o foco e colocamos o design de jogos no centro,
enquanto pratica técnica e social que pode proporcionar
diferentes formas de aprendizagem. Participar do processo
de criag@o de um jogo sobre um processo ou sistema desloca
o sujeito para a concepcdo do sistema a ser modelado,
interferindo nos sentidos que serdo incorporados na verbo-
visualidade, na materialidade e na procedimentalidade que
irdo constituir o jogo. Nessa produgdo, os sujeitos trazem as
“vozes” que constituiram suas bagagens e seus
posicionamentos ideoldgicos e respondem aos “géneros”
existentes, provocando, eventualmente, reconfiguracdes.

Vivemos em uma democracia na qual muitos direitos
ainda s@o negados a parcelas expressivas da populagdo. A
criagdo de jogos na Educagdo Basica, especialmente na
Educagio Profissional em Satde, permite, sob a perspectiva
humanista do Design associada a uma educagéo critica, a
expressdo de contra-discursos e até mesmo o ativismo dos
alunos e professores em relagdo a temas que lhes mobilizem,
na imaginacdo de novos porvires. As regras sociais, 0s
discursos e sentidos hegemonicos, as vezes naturalizados e
ocultos por discursos centripetos e autoritarios [15], podem
vir a tona, ser questionados, problematizados,
“contaminados” de novas possibilidades. Entretanto, os
modelos de processos, métodos e técnicas podem apoiar
praticas mais abertas ao dialogismo ou enrijecer,
dependendo da inteng@o e postura de quem os aplica. Se
houver mais rigidez, a polifonia, a concertacdo de vozes
pode se perder em nome da objetividade e da eficiéncia.

Como pesquisadora na area do Design e educadora no
Ensino Médio, essa pesquisa provocou um aprofundamento
e um repensar dessa atividade docente, das escolhas
pedagogicas e do retorno recebido dos estudantes e dos
professores parceiros. A pesquisa promoveu ainda interagdo
e contribuigio mutua entre os campos de Design e
Educagdo, diluindo fronteiras e enriquecendo praticas.
Esperamos que ajude a alimentar, também, a realizacdo de
estratégias andlogas em outras salas de aula.

IV. SUBPRODUTOS DO TRABALHO

Como subprodutos da tese, foram publicados os artigos:

TABELA L. ARTIGOS E RESUMOS APRESENTADOS E PUBLICADOS COMO
SUBPRODUTO DA TESE.
Trabalho Tipo
DIAS, C. M. et al. Construgdo de jogos e
aprendizagem nos artigos da SBGames: onde | Apresentagido e
Design e Educacdo se encontram? Proceedings | publicagdo de
do XV Simpoésio Brasileiro de Jogos e | artigo completo em
Entretenimento  Digital—SBGames, XV | Anais
SBGAMES. p. 1079-1085, set. 2016.
DIAS, C. M.; VASCONCELLOS, M. S. DE; | Apresentagdo e
BARRETO, J. O. Jogo e Educagdo: mengdes e | publicagdo de
concepgdes em documentos oficiais. | artigo curto em
Proceedings do XVI Simpésio Brasileiro de | Anais
Jogos e Entretenimento Digital—SBGames,
XVI SBGAMES. p. 1104-1107, nov. 2017.
DIAS, C. M.; FARBIARZ, J. L. A Producdo de | Apresentagdo e
jogos  analégicos como  estratégia de | publicacdo de
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Trabalho

Tipo

aprendizagem para a educaciio profissional
em saude: relacionar, comunicar e
transformar. Anais eletronicos do Congresso
Brasileiro de Saude Coletiva. Anais... In:
CONGRESSO BRASILEIRO DE SAUDE
COLETIVA. Campinas: Galoa, 2018.

resumo em Anais

FARBIARZ, A. et al. Jogos e praticas ludicas
como estratégias educacionais nas Humanidades
Digitais | Games and Iudic practices as
educational strategies in the digital humanities.
Liinc em Revista, v. 15, n. 1, p. 177-191, 28
jun. 2019.

Artigo  publicado
em periodico

DIAS, C. M.; FARBIARZ, J. L. Jogos como
géneros multimodais: analise e elaboragédo critica
para multiletramentos. Educac¢iao (UFSM), v. 44,
p. 1-28, 7 fev. 2019.

Artigo  publicado
em periodico

DIAS, C. M.; FARBIARZ, J. L. Contribuicdes
do Design para a construg¢io de jogos na
escola: projetos de autoria compartilhada,
aprendizagem e construcio de sentidos.
Simpoésio  Doutoral apresentado em  XIII
Seminario de Jogos Eletronicos, Educagdo e
Comunicag¢do (SJEEC). Maceid, 22 maio 2019.

Apresentagdo em
Simposio Doutoral

DIAS, C. M.; FARBIARZ, J. L. Representagio
visual de sistemas: suporte para a construgio
colaborativa de sentidos na elaboracgio de
jogos analdgicos como projeto de pesquisa e
aprendizagem no Ensino Médio. Blucher
Design  Proceedings.  Anais... In: 9°
CONGRESSO INTERNACIONAL DE DESIGN
DA INFORMACAO. Belo Horizonte, Brasil:
Editora Blucher, nov. 2019.

Apresentagio e
publicagdo de
artigo completo em
Anais

DIAS, C. M. et al. Olhares para o design de
Jogos Analdgicos em Contextos Formais de
Educacdo Basica Brasileira: Abordagens
Projetuais Participativas na construcio de
situacdes de ensinoaprendizagem polifonicas.
Participatory Design Conference PDC 2020 :
Memorias / Festival. Anais... In: FESTIVAL
INTERNACIONAL DE LA IMAGEN 2020 &
16 PARTICIPATORY DESIGN CONFERENCE
PDC 2020. Manizales, Colombia: Universidad de
Caldas : Universidad Jorge Tadeo Lozano, 2020.

Apresentagio e
publicagdo de
artigo completo em
Anais

DIAS, C. M.; FARBIARZ, J. L. Design
mediando dialogismo na criagdo de jogos
analogicos na escola. Actas de Diseiio - XV
Semana Internacional [Virtual] de Disefio en
Palermo 2020, 15. v. 33, p. 131, jul. 2020.

Apresentagio e
publicagdo de
resumo em Anais

DIAS, C. M.; FARBIARZ, J. L. Criaggo de jogo
analogico na Educacgdo Profissional em Saude:
colaboragdo e dialogismo no desenvolvimento de
um olhar critico. Proceedings do XIX Simpésio
Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital—
SBGames, p. 910-918, nov. 2020.

Apresentagio e
publicagdo de
artigo completo em
Anais

DIAS, C. M.; FARBIARZ, J. L. Desenhar jogos
rascunhando relacdes na Educacao
Profissional em Satude. (A. V. Carvalho, L. E.
O. Costa, Eds.)Representagdo, papéis e jogos:
coletdnea de textos e trabalhos do II Simpdsio
Fluminense de Jogos e Educagdo. Anais... In: II
SIMPOSIO FLUMINENSE DE JOGOS E
EDUCACAO. Niter6i, RJ: Ludus Magisterium,
2021.

Apresentagdo e
publicagdo de
resumo em Anais
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