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1. INTRODUGCAO E COMPREENSAO TEORICA SOBRE O BRINCAR E OS JOGOS ELETRONICOS

O Laboratério de Brinquedos do Colégio de Aplicagcao (LABRINCA) constitui-se como
um projeto interdisciplinar que considera o jogo, o brinquedo e a brincadeira como
instrumentos de apropriacdo e de reelaboracdo da realidade pela crianga. Configura-se
como uma brinquedoteca, pois ao garantir o livre acesso a jogos e a brincadeiras propicia a
livre expressdo e a experimentacdao de atividades Iudicas a toda comunidade escolar e
universitaria (PETERS et al, 2003). Portanto, pretende ser um espaco de valorizacdo da
crianca e da expressao do “direito a infancia” — constituido também pelo brincar - no
universo escolar.

O LABRINCA estd inserido no Colégio de Aplicagdo (CA), instituicdo vinculada ao
Centro de Ciéncias da Educac¢do (CED) da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC). O
CA é uma unidade educacional que atende ao Ensino Fundamental e Médio na qual objetiva
“proporcionar aos estudantes a producdo e a apropriagdo critica do conhecimento,
possibilitando sua participacdo ativa, solidaria e responsdvel na sociedade.” (UFSC,
Regimento do Colégio de Aplicacdo, 2018, p.02).

Por ser o sorteio o critério de ingresso dos alunos no CA, ele é frequentado por
criangcas moradoras de diferentes locais da Regido da Grande Florianépolis, o que se
configura por uma populagdo representada por diferentes segmentos sociais e econdmicos,
e por variados registros culturais. Pensando nesta heterogeneidade, o LABRINCA procura
garantir o acesso a brinquedos, jogos e brincadeiras ndo disponiveis a vdrias criancas da
escola, inclusive aqueles de dificil acesso, tais como brinquedos para criancas com histérico
de deficiéncia, ndo manufaturados, antigos, etc. E é justamente pensando na riqueza das
trocas de experiéncias possibilitadas por essas condicbes de heterogeneidade e de
diversidade que se busca também favorecer a troca de repertdrio ludico entre as criancgas.
Dessa forma, visamos propiciar-lhes processos de apropriacdo dos signos culturais de forma
imaginativa e prazerosa, partindo da sua prépria motivacao. (VYGOTSKI, 1998)

Pautamo-nos assim nas premissas de Vygotski (1998) quanto a compreensao do

brincar:

1) o brincar como uma necessidade infantil que precisa ser
respeitada; 2) este ndo é considerado como uma atividade que
somente traz prazer, mas também desprazer, quando a crianga
abre mao de seus desejos para poder brincar com o outro visando
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atingir o prazer maximo na brincadeira; 3) sendo assim, é uma
atividade que envolve intrinsecamente a relagdo de alteridade; 4)
é potencialmente voltada para o futuro®, constituidora de zonas
de desenvolvimento proximal (zDP)? e potencialmente promotora
de desenvolvimento em varios sentidos (PETERS, 2009, p. 39).

Compreendemos que para as criangas a apropriacao da realidade acontece através
do brincar, permeada pela imaginacdo e pelo faz de conta. Este brincar é mediado pela
presencga do outro e pela linguagem, fundamentais para o desenvolvimento dos processos
psicolégicos superiores que formam a base para o psiquismo humano.

O conjunto de cédigos e sentidos que permitem tornar a brincadeira possivel
configura-se numa combinacdo complexa entre a observacdo da realidade social, os habitos
de brincar e os suportes materiais disponiveis, compondo assim a cultura lidica infantil
(BROUGERE, 1998).

Partimos do principio de que a criangca constréi a cultura Iddica de referéncia
brincando, ou seja, precisa partilha-la para poder brincar. Essa crianca insere-se igualmente
num sistema de significacdes construido a partir das caracteristicas culturais do coletivo ao
qual ela pertence, e que lhe permite atribuir sentidos para o seu brincar. A necessidade de
compartilhar para brincar - que implica o fato de aprender ou ja conhecer a brincadeira -
propicia o estabelecimento de trocas sociais, o sentimento de pertencimento e a cria¢ao de
vinculos afetivos, fundamentais no processo de subjetivacdo das mesmas (PETERS, 2009).

Foi pautado nesta compreensao sobre o brincar que inauguramos o LABRINCA em
2003. Neste espaco, recebemos turmas regulares dos Anos Iniciais uma vez por semana
durante o horério de aula, além de estudantes dos Anos Finais e Ensino Médio, no contra
turno escolar. A organizacdo do espaco e a mediacdo das atividades sdo realizadas por
académicos que recebem bolsa de estadgio ndo obrigatério para este fim. Neste sentido,
possibilita ndo somente um processo diferenciado de formagdo de criangas, mas também
dos académicos de diversos cursos da UFSC. Para isso, eles recebem formacdo e participam

de distintas tarefas profissionais. Compreendemos que a implementacdao de atividades

! Parte-se do principio epistemoldgico do homem, no seu sentido genérico, como um “devir”, um horizonte de
possibilidades em aberto.

> A Zona de desenvolvimento Proximal (ZDP) é compreendida, a partir de Zanella (2001, p. 113), como o
“campo interpsicolégico onde significacdes sdo socialmente produzidas e particularmente apropriadas,
constituido nas e pelas relagdes sociais em que os sujeitos encontram-se envolvidos com problemas ou
situagGes em que hd o embate, a troca de ideias, o compartilhar e o confrontar pontos de vista diferenciados

[...]".



praticas como recurso metodoldgico para a formacdo docente/discente possibilita uma
maior articulacdo entre teoria e pratica. Isso resulta na ampliacdo do universo de referéncias
dos estudantes decorrentes da participagdao nas atividades de pesquisa e de extensdo
(PETERS; MELLO, 2012).

Tratar de jogos na educacdo e no lazer é um tema bastante recorrente, entretanto
com o advento dos jogos eletronicos este assunto ficou ainda mais emergente nesta ultima
década. No que se refere aos modos de aprender com os jogos eletrénicos Mendes (2006,
p.70) usa como referencial os Estudos Culturais para “entender melhor como os sujeitos
constroem conhecimento sobre si, sobre os outros e sobre as coisas que os rodeiam.”

Mendes ressalta que os jogos eletronicos educam, mas nao seria suficiente que
educassem apenas para o consumo. Entdo, para analisar os saberes envolvidos nos
processos de governo descreve mecanismos gerais presentes em diversos tipos de
videogames. Assim, considera que: “Ler, contar, memorizar, anotar, registrar, diferenciar e
identificar sdo algumas das praticas cotidianas de vivéncias humanas presentes também nos
jogos, as quais sao entendidas neste contexto como técnicas intelectuais que participam da
constituicdo de um tipo de jogador.” (MENDES, 2006, p. 73). Adverte também que existem
as técnicas corporais, em que se busca educar a capacidade do dominio do jogador a
determinadas proposicdes do jogo como: “as relacbes de poder produzem saberes
especificos baseados em campos variados, ou, se apoiam neles”. Assim, o autor considera
gue os jogos eletronicos também sdo constituidos de saberes como: corporais, psicolégicos,
histéricos, geograficos, mitoldgicos, tecnolégicos, de marketing para o consumo, entre
outros. Estes saberes sdo construidos historicamente e usados em distintos campos do
conhecimento, como a educa¢dao, as midias, mas também nos videogames. Portanto,
“montam um campo estratégico de atuacdo extremamente eficiente sobre o sujeito.”
(Mendes, 2006, p. 74).

Mendes ainda afirma que os videogames sdo um fendmeno da cultura digital, que
atuam, além do entretenimento, com distintas finalidades e formas como: treinar
habilidades motoras (aprender a conduzir um carro, pilotar um avido), reabilitar pessoas
doentes, seja por deficiéncias fisicas ou traumas psicolégicos (por meio de simuladores), ou
mesmo treinar médicos para realizar diagndsticos. Assim, considera que “parece-me que os
jogos eletronicos em todos esses casos, educam quem joga de alguma maneira”. (lbid, p.78).

Desde a criacdo do LABRINCA, varias pesquisas e estdgios curriculares vém

ocorrendo no sentido de investigar e sistematizar as experiéncias interdisciplinares. Em 2012
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iniciamos a pesquisa: "Jogos eletrénicos e brinquedoteca escolar: uma relagdo possivel?".
Através delas, pretendiamos: :

1. Conhecer o universo ludico de jogos eletrénicos que acontecia em situagdes
informais (no contexto familiar), para nele intervir/orientar (no contexto ludico-educativo,
ou seja, brinquedoteca escolar).

2. Ouvir o que as criangas tinham a dizer sobre o mesmo.

3. Oferecer novas possibilidades de jogos pouco conhecidos do grande publico (sites
de jogos on-line interessantes, GamesArt, jogos feitos pelo grupo 4C) que seriam
disponibilizados no site do Labrinca.

4. Analisar sobre como acontece este processo de inser¢dao de jogos numa
brinquedoteca escolar.

5. Oferecer oficinas de criacdo de jogos eletronicos visando a possibilidade de devir
produtor de cultura ao criar jogos e ndo apenas consumidor.

6. Formar para a utilizacdo critica, reflexiva e consciente da cultura mididtica.
(PETERS et al., 2013)*

Tais objetivos foram sendo desenvolvidos em cada ano do desenvolvimento da
pesquisa, sintetizada no grafico abaixo que apresenta cronologicamente suas etapas, o0s
objetivos de cada etapa e as principais perguntas a serem respondidas. Nos capitulo a seguir
descreveremos sinteticamente os processos e os resultados obtidos. Lembrando que apenas

a parte em negrito diz respeito a este Relatério Final de Pesquisa.

Ano Objetivos Perguntas

2013/2014 | Identificar o perfil da | Onde, com quem e quanto tempo jogam?
Parte 1 cultura lddica dos jogos | Quais consoles e jogos possuem?

eletrénicos dos alunos dos | Quais seus jogos preferidos?

Anos Iniciais do CA Qual é a participacao dos pais? Exercem algum
controle? Quais os indicativos?

Acreditam que é possivel aprender? O qué?

2015 Analisar o processo de | Quais consoles e jogos iriamos adquirir? A

Parte 2 insercao de jogos | partir de quais critérios? Como seria o processo

* Para acesso online do projeto, consultar: https://labrinca.paginas.ufsc.br/files/2016/06/projeto-jogos-
eletronicos-e-brinquedoteca-escolar-2013.pdf



https://labrinca.paginas.ufsc.br/files/2016/06/projeto-jogos-eletronicos-e-brinquedoteca-escolar-2013.pdf
https://labrinca.paginas.ufsc.br/files/2016/06/projeto-jogos-eletronicos-e-brinquedoteca-escolar-2013.pdf

eletronicos no Labrinca

de organizacdo desses jogos e de sua utilizacdo

cotidiana?

2016 Analisar o resultado do | Como sera a aceitagdo das professoras?
Parte 3 processo de insercdo de | Elas vao jogar com os alunos?
jogos eletronicos em | Como sera a organiza¢do do uso dos jogos?
termos organizacdao do seu | Haverd conflitos? Filas? Violéncia?
uso de aprendizagens Impaciéncia...?
Quais as principais aprendizagens decorrentes
deste processo?
2017 Analisar a possibilidade de | E possivel criar jogos eletronicos na escola?
2018 criar jogos eletrénicos no | Quais sao as ferramentas necessarias?
Parte4e5 | ambiente escolar/Labrinca | Existem sites de criagdo de jogos eletrénicos?
(propor palestras e | Quais? Como fazer para agregar
oficinas) pesquisadores, professores, pais e alunos
Criar um jogo eletronico neste processo?
2019 Analisar a utilizacido de | E possivel utilizar as novas tecnologias da
Parte 6 sites com videos para a | informacao para ensinar as criancas a

criagao de brinquedos com

as criangas no LABRINCA

construirem brinquedos?

Elas se interessam em usar a Internet como

fonte de informagdo para criarem
brinquedos?
Quantas criangas  possuem  aparelhos

eletronicos em casa e quantas possuem
apenas para uso proprio? Elas os utilizam
sozinhas, com amigos, ou com
acompanhamento dos pais? Elas passam mais
tempo brincando nos jogos eletronicos ou
com outros brinquedos? Elas utilizam a
ferramenta da internet para buscar como

fazer brinquedos?




2. OBJETIVOS, METODOLOGIA E AS PRINCIPAIS CONCLUSOES DAS PRIMEIRAS ETAPAS DA
PESQUISA

Iremos apresentar aqui sinteticamente os objetivos iniciais da pesquisa e os
principais resultados advindos dos relatérios parciais da mesma, relativos aos anos 2014,
2015 e 2016. Isto visa fornecer elementos de compreensdo do processo como um todo. No
proximo capitulo, relataremos os resultados dos relatdrios parciais da pesquisa, relativos aos
anos 2017, 2018 e 2019, tal como o projeto estd registrado no SIGPEX com duracdo de
01/02/2017 a 01/04/2020 e na qual objetivamos realizar o relatdrio final de pesquisa deste
periodo.

Lembramos, igualmente, que em 2013/2014 a professora Leila Peters esteve afastada
para o Pés-doc na Université Paris 13%. Momento em gue analisou os dados da primeira
etapa da pesquisa e realizou um estudo comparativo entre as brinquedotecas francesas e
brasileiras que possuiam jogos eletrdnicos (PETERS, 2014).”

Dada a grande inser¢ao das criangas no universo virtual e a inexisténcia de estudos
sobre este tema aqui no Brasil e de sua atualidade, buscamos através desta pesquisa
compreender as multiplas relacdes que podem ser estabelecidas entre uma brinquedoteca
escolar com as midias digitaiss de informacao - os jogos eletrénicos. Para isto propusemos a
pesquisa intitulada "Jogos eletrénicos e brinquedoteca escolar: uma relacGo possivel?".
(Peters et al, 2013)”

A mesma teve como sujeitos protagonistas os alunos dos Anos Iniciais do Colégio de
Aplicacdo da UFSC. Como envolveu seres humanos e a utilizacdo de imagens de criangas
(para as analises das informacgbes e, posteriormente, para sua divulgacdo em eventos

cientificos), foi necessdria a assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

* Para isto, contamos com o apoio técnico/cientifico de professores do Laboratdrio EXPERICE, da Université
Paris 13. Neles participam Gilles Brougere, professor conhecido aqui no Brasil pelos estudos referentes ao jogo
e ao brinquedo; Vincent Berry, doutor em jogos eletronicos e Nathalie Roucous, doutora em brinquedotecas.
Lembrando que a professora Leila Peters foi a responsavel pela assinatura do Acordo entre a UFSC e a
Universidade Paris 13, mais precisamente entre o Grupo EXPERICE e o LABRINCA, sendo que o mesmo previa o
desenvolvimento de atividades cientificas em parceria, cujo tema central relacionava-se aos jogos eletronicos.

> Para maiores informacgdes, o relatério completo esta disponivel no site do Labrinca:
https://labrinca.paginas.ufsc.br/files/2016/05/relatorio-estudo-comparativo-Brasil-e-Fran%C3%A7a-Leila-
Peters.pdf

®A opcao pelo uso do termo midias digitais em vez de tecnologia digital para uma denominacgdo mais geral dos
videogames, computadores, tablets e celulares esclarece uma tomada de posicdo que compreende que as
tecnologias ndo circulam por si sé, contudo fazem-no em meios que comportam protocolos de uso, com seus
codigos, expectativas e defini¢Ges tanto dos produtores como dos usudrios (MANOVICH, 2005).

’ Para maiores informacdes, a pesquisa esta disponivel no site do Labrinca:
https://labrinca.paginas.ufsc.br/files/2016/06/projeto-jogos-eletronicos-e-brinquedoteca-escolar-2013.pdf
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assinado pelos pais e pelos alunos, e a aprovacdo do projeto no Comité de Etica em Pesquisa
com Seres Humanos em 22/10/2012, de acordo com as Resolu¢des 196/96 e 251/97 do
Conselho Nacional de Saude.

Por esta pesquisa fazer parte de um estudo sobre o uso de jogos eletrénicos em
brinquedotecas escolares e acompanhou o cotidiano e a forma como os sujeitos atribuiram
sentidos as suas atividades em contextos especificos, foram utilizadas ferramentas da
pesquisa etnografica por se caracterizar por um estudo longitudinal via observacdo direta
(VIENNE, 2005, e ANDERSON-LEVITT, 2006).

Para a coleta das informacdes, foram utilizados fundamentalmente trés tipos de
fontes, segundo a caracterizacdo de Luna (1998), a saber: relatos verbais diretos obtidos
através das narrativas produzidas pelas criangas quando estiverem jogando; a consulta de
informacdes através de questiondrios a serem enviados as familias e respondidos
diretamente pelas criangas para conhecer seu contexto ludico de Games; e a observagdo
direta ou flutuante, via filmagem e didrio de campo das experiéncias que acontecem na
brinquedoteca através do uso e da criacao de jogos eletrénicos.

Para isso, foram utilizadas filmagens (videografia) como recurso metodoldgico no
registro dos eventos em imagens, as quais permitiram captar o fendmeno em processo nas
distintas fases da pesquisa. Através desse recurso, no momento das analises, foi possivel
resgatar as acdes comunicativas e gestuais e apreender “mudancas relativamente sutis nas
relacGes entre seus agentes e suas acbes” (MEIRA, 1994, p. 60) que, de outra forma,
passariam despercebidas.

As informagdes obtidas através de questionarios e de entrevistas foram tabuladas em
forma de graficos e analisados quantitativamente e qualitativamente. Através da andlise
microscdpica, foram analisadas informacgdes obtidas por meio de observagdes descritas no
didrio de campo e via filmagens.

No que diz respeito a andlise microscopica, feita a partir de episddios, as trocas
discursivas caracterizadoras das rela¢Oes sociais foram enfatizadas através de detalhes de
situacdes observadas. Através dessa andlise busca-se descrever e analisar o “como acontece”
e ndo somente o “que acontece”, e vem sendo utilizada nos estudos psicoldgicos e
educacionais, com destaque para as pesquisas de Pino (2005), Gées (2000 e 2000a), Smolka
(1991), Meira (1994), Peters (2009). Essa analise possibilita que as trocas discursivas
caracterizadoras das relacdes sociais sejam enfatizadas e volta-se para detalhes da situacao

pesquisada.
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Constatamos na primeira parte do nosso estudo sobre a cultura Iudica de jogos
eletrénicos dos alunos dos Anos Iniciais do CA, cuja participacdo foi de 68% dos estudantes e
dos seus familiares®, que grande parte deles utiliza assiduamente a Internet para se
comunicar e para acessar jogos eletronicos. Independente do poder aquisitivo das familias,
os computadores sdo as plataformas de jogos mais utilizadas pelas criancas. Além disso, elas
afirmam jogar comumente em casa, sozinhas e/ou acompanhadas de outras criangas que se
constituem como seus principais companheiros de jogos e, consequentemente, como seus
mediadores do uso da Internet (PETERS; JUNG; MOURA, 2014). Tal perfil foi igualmente
observado nas pesquisas Kids Online Brasil (2012) e TIC Criancas (2010). Com os avancos das
tecnologias e das permanentes ofertas de novos produtos, fica evidente a influéncia que elas
tém na vida das criancas acarretando mudancas na cultura ludica das mesmas. Tais estudos
demonstram o quanto esse tema merece ser discutido criticamente, visto a grande insercao
das criangas nesse universo virtual. (PETERS et al, 2014)°

Em 2014, o LABRINCA estabeleceu parceria com o Laboratério Interdisciplinar de
Formacgdo de Educadores LIFE/UFSC do qual obtivemos recursos para a aquisi¢do dos jogos
eletrénicos, visando sua insercdio em 2015. Naquele momento, comec¢amos a nos
questionar: Quais consoles e jogos irilamos adquirir? A partir de quais critérios? Como seria o
processo de organizacao desses jogos e de sua utilizagdo cotidiana?

Pautados nos resultados da primeira parte da pesquisa, optamos em adquirir
consoles e jogos pouco presentes nas familias das criancas'®, e brinquedos e jogos de
tabuleiros com tematica igual a dos jogos eletronicos.

No inicio de 2015, propusemos duas oficinas, com a presenca das professoras dos
Anos Iniciais e pesquisadores, visando apresentar os resultados da primeira etapa da
pesquisa, apresentar e experimentar os consoles e os jogos adquiridos, e planejar

conjuntamente a sua forma de utilizagdo no LABRINCA. Nesses encontros convencionou-se

® Todos os participantes assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, tal como indicado pelo
Parecer Consubstanciado do CEP, nimero 128.511, de 22/10/2012.

° Para maiores informacdes, o relatério completo esta disponivel no site do Labrinca:
https://labrinca.paginas.ufsc.br/files/2016/05/relatorio-pesquisa-labrinca-JO-parte-1-2014.pdf

1% 0s consoles adquiridos foram Playstation, Wii e Xbox, além de DS. Para maiores informacg&es sobre o
processo de insercdo e os consoles e jogos adquiridos, consultar nosso site
http://labrinca.paginas.ufsc.br/projeto-jogos-eletronicos/catalogo-de-jogos-eletronicos/
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que a organizacdo geral da brinquedoteca se manteria®, porém a sistematizacdo do uso dos

jogos eletrénicos seria construida por cada grupo com sua professora.

Figura 1 — Oficina para professoras dos Anos Iniciais (2015)

Figura 2 - Oficina para professoras dos Anos Iniciais (2015)

Neste mesmo ano, os jogos foram disponibilizados e, apesar da apreensdo inicial
dos adultos de que as criangas restringiriam seus interesses apenas por esses jogos,
resultando em conflitos e atividades isoladas, observou-se nas respostas dos questiondrios e
nas observagdes diretas que, apesar da atracao inicial pelos jogos eletronicos e da ocupacao
deste espaco ter sido intensa nos primeiros momentos, essa tendéncia foi, gradativamente,

se diluindo para os demais espacos da brinquedoteca (PETERS et al, 2015)12.

1 0s encontros semanais est3o organizados, inicialmente, com a “roda dos combinados”, o momento do
brincar e a finalizagdo com a “roda das experiéncias” (PETERS, 2014).

2 para maiores informacgdes, o relatério completo esta disponivel no site do Labrinca:
https://labrinca.paginas.ufsc.br/files/2016/05/relatorio-pesquisa-labrinca-JO-parte-11-2015.pdf
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Figura 3 — Professoras testando os jogos.

Figura 4 — Professoras testando com Alunos dos Anos Iniciais os Jogos Eletronicos

Ainda como parte das andlises do processo de inser¢ao dos jogos eletrénicos no
Labrinca, em 2016 buscamos responder as questdes relativas as quais aprendizagens
ocorreriam durante as atividades em pares, trios e grupos com os jogos eletrénicos?
Pudemos destacar como aprendizagens mais significativas as resultantes da construcdo das
regras do uso coletivo dos jogos eletrénicos ocorridos em cada turma, da sensibilizacao
ocorrida entre os alunos para o seu cumprimento e o resultante processo de autogestao.
Ndo deixamos de considerar a importancia da presengca mediadora dos adultos neste
processo, mas sua andlise ndo cabe neste momento.

Além disso, observamos a premente necessidade de compreender e apreender a

légica de cada jogo, ampliando possibilidades de desenvolvimento do raciocinio légico na
14



utilizacdo da linguagem visual, corporal, sonora e signica oferecida por cada jogo, o que
aparentemente contribuiu para aprendizagens perceptivas, motoras, da atencdo e da
motivagdo. Inferimos, dessa forma, as possibilidades de ter ocorrido um processo de

III

ampliacdo de “alfabetizacdo digital multimodal”, sobretudo aos alunos com pouco contato
com este tipo de cultura ludica no ambiente familiar. Tal processo de apropriacao dos jogos
pode ter ocorrido na mediagdo entre pares no processo de desenvolvimento de estratégias
para superar suas etapas e objetivos, antecipando a¢des futuras em desafios de outros jogos

(PETERS, et al, 2016)".

" para maiores informacgdes, o relatério completo esta disponivel no site do Labrinca:
https://labrinca.paginas.ufsc.br/files/2016/03/Relat%C3%B3rio-pesquisa-2016-site.pdf
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3. OBJETIVOS E PRINCIPAIS CONCLUSOES DA SEGUNDA PARTE DA PESQUISA, RELATIVA A
ESTE RELATORIO FINAL

Neste momento, iremos apresentar sinteticamente os resultados ja divulgados nos
relatérios parciais da pesquisa, relativos aos anos 2017, 2018 e 2019, nos quais dizem
respeito a este Relatério Final de Pesquisa, tal como estd registrado no SIGPEX (Anexo 1)
com duragdo de 01/02/2017 a 01/04/2020.

Seguindo nossos objetivos, estabelecemos como meta para o ano de 2017 a criacdo
de jogos eletronicos no préprio Labrinca. Porém, sabiamos que nao seria um processo facil,
pois demandaria o dominio de ferramentas tecnolégicas ndao convencionais no espaco
pedagdgico. Nos perguntamos entdo: é possivel criar jogos eletrénicos na escola? Quais as
ferramentas necessdrias? Existem sites de criacdo de jogos eletronicos? Quais? Como fazer
para agregar pesquisadores, professores, pais e alunos neste processo?

A partir de julho de 2017, contamos com a inser¢do do aluno do Ensino Médio do
CA Julio Gongalves Ramos como bolsista PIBIC (Programas Institucionais de Bolsas de
Iniciacdo Cientifica (PIBIC/CNPq). Com sua vinda, focalizamos as atividades relativas as
oficinas e palestras no segundo trimestre investindo na sua formagao, visto seu interesse e
experiéncia pelo tema, assim como, sua motivacdo em contribuir no processo de criacao
inicial do nosso jogo.

Juntamente com Julio, desenvolvemos um subprojeto de pesquisa “Construir jogos
eletrénicos na escola: é possivel? Uma experiéncia no Labrinca (CA/UFSC)” que teve por
objetivo geral: pesquisar sobre a viabilidade e as possibilidades de construir jogos
eletrénicos na escola. Para isto, foram propostos como objetivos especificos: pesquisar quais
ferramentas (programas, sites, video aulas, etc.) estavam disponiveis para a criacdo de jogos
eletrénicos; pesquisar sites para a obtencdao de jogos eletronicos gratuitos de qualidade e
fora do circuito comercial; e produzir um jogo eletronico com o objetivo de apresentar o
LABRINCA.

Oficinas e palestras foram organizadas como atividades de extensdo visando
agregar pesquisadores, professores, pais e alunos neste processo. Através delas, foi possivel
realizar a formacdo do aluno Julio e de toda a equipe do Labrinca para a criagdo do jogo.
Além das oficinas, havia semanalmente o grupo de estudos onde planejdvamos e
avalidvamos cada parte do mesmo.

As oficinas e palestras realizadas foram as seguintes:
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Palestra (01/04/2017) Leila Peters: “Apresentacdo de dados da pesquisa sobre a
cultura ludica dos jogos eletrénicos dos alunos do CA/UFSC”. Nei Pelizzon: “Assumindo o
controle: diversao sem dependéncia”. 1. Games sao arte? 2. Vicios: mitos e verdades 3.
Beneficios cognitivos dos Games 4. Principios do Game designer 5. Tempo game vs tempo
jogo 6. Como gamificar os estudos.

Palestra (08/05/2017) Diogo Martins: “Interfaces de Interagdo Homem-M4aquina

III

para Jogos Digitais Educacionais Aplicados a Educacdo Infantil” 1. Processo educacional na
realidade digital 2. Indicagdo de sites com jogos educativos 3. Apresenta¢ao do projeto de
pesquisa e do jogo Ludo Primeiros Passos.

Palestra 11/09/2017 Emilio Takase: “Educacdo cerebral e criagdo de jogos
eletrénicos”. Link para inscri¢des: http://inscricoes.ufsc.br/oficina-educacao-cerebral

Oficina (18/09/2017) Game Comenius: “Um jogo digital educativo de formacdo
docente para as midias”. Responsavel: Dulce Marcia Cruz — MEN/CED Ministrantes: Betina
Pires da Rosa - bolsista PROBOLSA; Indaia Maria da Silva de Lima — bolsista PIBIC; Jodo Eicke -
bolsista PIBIC; Igor Ribeiro Barretto da Silva

Oficina (09/10/2017) Rafael Kojico: “Introducdo ao desenvolvimento de jogos
digitais com a ferramenta Unity, utilizando técnicas basicas de programacao, criacdao de arte,
sonorizacdo e 10 narrativa”.

Curso (30/10, 06/11 e 13/11) Nei Pelizzon: “Oficina de games — Histdria, conceitos
basicos e criacdo de documento de game designer”.

Cada palestra e/ou oficina foi gravada, transcrita e resumida pelo nosso bolsista
para nos apropriamos das informacGes e dos principais conceitos tratados pelos
especialistas, a fim de criarmos nosso préprio jogo eletronico que serviria para apresentar o
LABRINCA em nosso site.

Antes de iniciar o processo de criacdo do jogo em si, as oficinas serviram para dar
uma ideia geral deste processo e algumas metas para se ter em mente durante sua
realizacdo. Mais especificamente, as oficinas que nos auxiliaram tecnicamente para a
construcdo do jogo foram a de Rafael Kojico (Introducdo ao Programa Unity e ao Pacote

Fungus) e a de Nei Pelizzon (Criacdo de Documento de Game Design).
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O Relatério Parcial Parte 4 encontra-se em PETERS et al (2017) **. O mesmo foi

aprovado pelo Colegiado em 10/02/2018 pela professora Fabiola Teixeira Ferreira (Anexo 2).

Figura 6 — Oficina de Games: com Nei Pelizzon

Visando o processo de criacdo do jogo realizamos, inicialmente, um brainstorming
na ultima oficina com Nei Pelizzon que tratava sobre criacdo de documento de game
designer, e registramos as ideias concebidas. Elas foram selecionadas posteriormente com
base no que é possivel fazer com o programa de criagdo de jogos Unity e a extensao Fungus
(que possibilita a criacdo de personagens e didlogos sem ser necessario conhecimento de
programacao), e, posteriormente, registradas como um Documento de Game Design. Assim
definimos um esbocgo inicial das possiveis partes de um jogo que apresentaria o LABRINCA e

ficaria disponivel em seu site oficial.

14 . . ~ ;. . . ., .
Para  maiores informagdes, o relatério completo estda disponivel no site do

Labrinca:https://labrinca.paginas.ufsc.br/files/2015/07/relatorio-pesquisa-2017-18.pdf
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Figura 7 — O inicio do processo de criagdo do Jogo do Labrinca com Rafael Kojico

Apds isso, foram feitos protoétipos das diferentes areas do jogo (que tem modos de
jogar diferentes) usando graficos e textos provisérios. Em seguida, foram criados os didlogos
para os personagens do jogo, e também a coleta de recursos gratuitos e livres de direitos

autorais para uso no jogo.

AO
LABRINCA

IICIAR

AT

SAIR

Figura 8 — Tela inicial do Jogo “Resgate ao Labrinca”

O jogo comeca com o jogador entrando no LABRINCA virtual e sendo introduzido ao
“guia”, cujo design e desenho foi elaborado pela estudante Maria Antonia Godim Ledo. Ele
explica ao jogador o que é o LABRINCA, e entdo é possivel escolher em qual ordem o jogador

guer aprender sobre as quatro areas do LABRINCA.

Figura 9 — Instrugdes iniciais para o Jogo
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Apds isso, aparece um alerta de virus falso, e o jogo em si comeca.

O jogador é entdo informado de que o LABRINCA digital foi infestado por virus, e é
preciso resgatd-lo ao completar uma série de atividades ludicas. A primeira delas é um
labirinto no qual o jogador precisa achar uma chave para desbloquear a saida. S3o trés
labirintos no total com nivel crescente de dificuldade. Como recompensa por completar a

fase, sdo desbloqueadas duas curiosidades do LABRINCA, exibidas usando o pop-up.

NLllC n LANYE .

Figura 10 — A primeira atividade ludica a ser completada no Jogo

O préximo objetivo do jogador é recuperar os combinados do LABRINCA, que sdo
uma série de regras presentes na brinquedoteca nas quais regem o seu funcionamento.
Nesta parte do jogo, aparecem grupos de personagens na tela, e o jogador precisa clicar em
todos eles para destrui-los. S3o dez combinados no total, e eles sdo exibidos também na

forma de pop-up a cada grupo de virus que o jogador elimina.

Figura 11 — Grupo de personagens a serem destruidos no Jogo
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Na parte final do jogo, o jogador tem um encontro com o “virus chefe”, que tomou
controle completo do espago dos jogos eletronicos do LABRINCA virtual. Ele entdo desafia o
jogador a um jogo inspirado em PONG para o Atari. Ele consiste no jogador e no computador
rebatendo uma bola com raquetes. S3o marcados pontos ao fazer a bola ultrapassar a area
em que as raquetes podem se movimentar. A inteligéncia artificial se torna mais dificil a
cada ponto que o jogador marca, e a bola fica mais rapida a cada cinco toques nas raquetes.
O jogo termina quando o jogador marca trés pontos, e o LABRINCA virtual é salvo. O jogador
tem que recomecar a fase caso o computador marque trés pontos.

Como resultado desta parte da pesquisa, a uUltima versdo do jogo encontra-se

disponivel no site do LABRINCA https://labrinca.paginas.ufsc.br/quem-somos/jogo-labrinca/

Todas as etapas da criagdo do mesmo encontram-se disponiveis no Relatdrio Parcial
de Pesquisa parte 5 (PETERS, et al, 2018). *>Maiores informagdes podem ser encontradas no
Parecer do Relatdério Parcial de Pesquisa Parte 5. O mesmo foi aprovado pelo Colegiado em
14/12/2018, cujo relator foi o professor George Franca (Anexo 3).

Este momento de criacdo do jogo da pesquisa foi importante para reiteramos nossa
posicdo de que, ao proporcionar uma série de eventos com palestras e oficinas de criagdo de
jogos eletrénicos, visamos tornar nosso publico alvo produtores dessa manifestacdo cultural
e ndo apenas consumidores.

Para finalizar nossa pesquisa sobre a tematica da ludicidade e as midias digitais, nos
propomos a responder algumas questdes presentes ao longo do ano de 2019: é possivel
utilizar as midias digitais para ensinar as criancas a construirem brinquedos? Elas se
interessariam em usar os computadores como fonte de informagcdo para construirem
brinquedos, ao invés de prioritariamente jogarem jogos eletronicos? Existem sites de criagao
de brinquedos? Quais? Quais elas conhecem e/ou ja utilizam?

Para responder essas questdes norteadoras, contamos com a participagdo da
bolsista PIBIC, Marcela Picini, e dos demais bolsistas que participaram da pesquisa de
extensdo na Brinquedoteca, Camille Roussenq, Helena Valério Dutra, Isadora Rodrigues e

Sandalo Albanaz.

15 . . ~ ;. ST , . .
Para maiores informagdes, o relatério completo esta disponivel no site do Labrinca:
https://labrinca.paginas.ufsc.br/files/2019/03/relatorio-pesquisa-2018.pdf
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Nesta ultima etapa da pesquisa foram desenvolvidos e aplicados questiondrios com
as criancgas visando responder as seguintes questdes: Quantas criancas possuem aparelhos
eletrénicos em casa e quantas possuem apenas para uso proprio? Elas os utilizam sozinhas,
com amigos, ou com acompanhamento dos pais? Elas passam mais tempo brincando nos
jogos eletrénicos ou com outros brinquedos? Elas utilizam a ferramenta da internet para
buscar como fazer brinquedos? (Anexo 4)

Além disto, as oficinas oferecidas objetivaram dar continuidade a temas da
pesquisa tratados em anos anteriores, porém direcionada a investigar se as criangas usam
sites para construcdo de brinquedos. As turmas dos 32 anos do Ensino Fundamental do
CA/UFSC foram convidadas a responder ao questiondrio sobre construgdo de jogos. Esses
dados foram relevantes para planejarmos as oficinas de construcdo de jogos que viriam a
seguir e nas quais foram filmadas. Lembrando que participaram da pesquisa apenas as
criancas que assinaram o Termo de Assentimento para as criangas atualizado (Anexo 5),
apods os pais terem assinado o Termo de Consentimento para os pais atualizado (Anexo 6).
Lembrando que a pesquisa inicial foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa com Seres
Humanos, apenas os Termos foram atualizados, uma vez que estas criangas nao
participaram da parte inicial do nosso estudo. Os brinquedos selecionados para serem

construidos foram origami de sapo, barangand3, avido de papel e boneca abayomi.

Figura 12 — Aprendendo a fazer origamis

Os dados oriundos dos questiondrios demonstram que, apesar dos jogos eletronicos
terem forte influéncia para as criancas, muitas delas ainda preferem brincar com outros

brinquedos e brincadeiras. A maioria afirma brincar com jogos eletrénicos e com outros
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brinquedos. Quando questionadas sobre quais os sites as criancas usam para fazer
brinquedos, elas responderam ndo exatamente sites para construir brinquedos, mas sites e
canais em geral que usam no cotidiano. Algumas criangas ndao lembravam qual site utilizam
ou responderam apenas “google” ou youtube.

Outra questdo interessante de destacar é sobre o que costumam fazer quando
acessam a Internet. Quase todas as criangas afirmam que assistem videos no Youtube sobre
variados temas: videos de desenhos, sobre jogos eletronicos que foram banidos do Brasil,
dicas e curiosidades sobre jogos, sobre consoles em geral, videos de outras pessoas jogando
(citaram o jogo Transformers e Just Dance), videos que ensinam a jogar jogos (citaram
Skylanders e Fortnite) e também afirmaram usar a Internet para ver filmes no Youtube e
Netlix.

Assim, apesar de 56% das criangas terem dito que ja construiram algum brinquedo,
ndo fica claro se aprenderam através de videos e site, pois em sua maioria, demonstram
acessar videos que mostram outras pessoas jogando e dicas de jogos, e nao
necessariamente videos e sites que ensinam a fazer brinquedos. Assim como, acompanham
youtubers, que trazem temas variados e ndao necessariamente se relacionam com jogos.

Sobre a pergunta: é possivel utilizar as midias digitais para ensinar as crian¢as a
construirem brinquedos?, a partir das oficinas oferecidas as criangas, podemos afirmar que
sim. As criangcas demonstram interesse em participar das oficinas. Observamos que a
possibilidade de utilizar a tecnologia na confeccdo dos brinquedos ofereceu as mesmas a
opc¢ao de parar o tempo para que o brinquedo fosse construido. A tecnologia abriu assim a
possibilidade de pausa e repeticdo para um melhor aproveitamento individual, contudo, o
ritmo marcado pelo reldgio (também uma tecnologia) foi determinante nas relagbes
estabelecidas durante a oficina. Nesse sentido, a necessidade de realizar o experimento, no
caso a confeccdo do brinquedo com as criangas, fez com que nem sempre 0os mesmos
pudessem realizar todo o processo de construcao, no tempo de cada um e no horario

disponivel para estar no Labrinca com sua turma.

23



Figura 13 — Bolsista Marcela ministrando oficina de origamis para criangas dos Anos Iniciais

As diferencas do tempo de cada um, aliadas ainda a falta de conhecimento técnico:
manusear cola, recortar, tecidos, ou alguma habilidade mais fina, tal como realizar
dobraduras no papel e ndés no tecido, fez com que observdssemos muitas criancas
demonstrando uma postura bastante passiva no processo de construgdao do seu brinquedo,
ao solicitar constantemente ajuda hora a aluna bolsista ou aos seus colegas “mais
habilidosos”. Observamos, em varios momentos, que muitos seguiam mais as explicacdes da
aluna bolsista e acabavam deixando de lado a sequéncia proposta pelo video. Isto também
pode nos trazer a hipdtese de que as criancas ndo estdo habituadas a se servir desta

tecnologia para confecg¢ao de brinquedos. Ou mesmo, de construir brinquedos manuais.
; vy

14 — Aluna mostrando sua criagdo de boneca durante uma das oficinas

Importante se faz destacar outra possibilidade ofertada pela experiéncia coletiva de

construirem brinquedos: as interacGes das criancas entre si e com os adultos presentes. No
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processo de construcdo, aqueles que aprendiam por meio do video/observacdo ensinavam
os demais, e neste processo, também expuseram e construiram visdes de mundo.

Isto nos motiva a seguir oferecendo outras possibilidades de oficinas de construcdo
de brinquedos no Labrinca. Maiores informacdes sobre o Relatdrio Parcial de Pesquisa parte
6, podem ser encontradas no site do Labrinca (PETERS, et al, 2019)16E no Parecer do
Relatdrio Parcial de Pesquisa Parte 6: realizado pelo professor Ivan Brognoli, e aprovado pelo

Colegiado em 03/03/2019 (Anexo 7).

'® para maiores informacdes, o relatdrio completo esta disponivel no site do Labrinca:
https://labrinca.paginas.ufsc.br/files/2016/03/Jogos-eletr%C3%B4nicos-e-brinquedoteca-escolar-uma-
rela%C3%A7%C3%A30-poss%C3%ADvel-Parte-VI.pdf
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4. CONCLUSOES FINAIS DESTE PROJETO DE PESQUISA

Ainda no projeto de pesquisa nos pautamos em Mendes (2006) quando o autor afirma
que os videogames sdo um fendmeno da cultura digital, que atuam, além do
entretenimento, com distintas finalidades e formas como: treinar habilidades motoras
(aprender a conduzir um carro, pilotar um avido), reabilitar pessoas doentes, seja por
deficiéncias fisicas ou traumas psicolégicos (por meio de simuladores), ou mesmo treinar
médicos para realizar diagndsticos. Assim, considera que “parece-me que 0S jogos
eletronicos em todos esses casos, educam quem joga de alguma maneira” (lbid, p.78).

O que propde o autor é um mapa onde classifica os jogos eletronicos em 3 categorias
relacionadas com os modos como educam. A primeira categoria se refere aqueles
videogames para serem vendidos a um grande numero de consumidores, pois o autor
considera que “esses jogos tém objetivos educativos - ndo necessariamente de uma
pedagogia escolar - muito bem definidos, com base em objetivos e politicas de consumo
relacionado a mecanismos de venda” (Mendes, 2006, p.79). A segunda categoria inclui os
jogos eletronicos educativos, direcionados a publicos especificos, com conteudos e
tecnologias orientados a cumprir objetivos de ensino. Para o autor, as concepcdes tedricas e
metodoldgicas, em geral, se baseiam em perspectivas tradicionais historicamente
desenvolvidas no ambiente escolar ou construtivistas, desta forma nestes jogos eletrénicos
“as repostas corretas, dadas por quem esta aprendendo, serdo bem avaliadas, mas as
respostas incorretas, muitas vezes, ndao serdao sequer problematizadas”. Ja a terceira
categoria se relaciona a estruturacdo do curriculo escolar que utiliza videogames como
ferramentas educativas, mesmo que os jogos nao tenham sido propostos para este, ou seja,
apropria-los para a estruturacao da escola formal.

Considerando esta concepc¢do o jogo “ensinaria algo ou, se utilizado didaticamente,
principalmente em ambientes escolares, poderia ser mais um instrumento de ensino.” (lbid.,
p.81). As discussdes sobre os jogos como artefatos que promovem aprendizagens ndo se
esgotam “em tentativas de descrever os saberes que os constituam ou de localiza-los
pedagogicamente. Temas relacionados a técnicas de memorizacdo também sdo
recorrentes.” (Mendes, 2006, p. 82). O autor comenta que nas distintas maneiras de falar de
videogames e seu carater educativo ndo consideram que cada jogo tem seus préprios
“objetivos educativos”, seu proprio “curriculo”, seu préprio conteldo, seu proprio processo

de avaliacdo. “Como vimos, o universo dos jogos traz diversas formas de educar. (lbid., 84).
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Ao procurarmos propor e pesquisar sobre a terceira categoria proposta por Medes, qual
seja, a utilizacdo de videogames como ferramentas educativas no universo escolar,
procuramos nos apropriar de suas possibilidades no Labrinca, espago ludico existente na
nossa escola, para demonstrar formas de seu uso e estruturacdo na escola como um todo.

Assim, procuramos desconstruir discursos deterministas e generalizantes construidos
fundamentando-se mais nos medos e insegurangas que os adultos/professores sentem em
relacdo as midias e aos games do que em investigacdes que propdem seu uso com qualidade
no universo escolar (Projeto de pesquisa, 2013, p. 18).

Através desta pesquisa realizamos:

1. o diagndstico da cultura lddica dos jogos eletrénicos dos estudantes dos Anos

Iniciais do CA/UFSC;
2. a oferta e a andlise do processo de insercdo de jogos eletronicos no LABRINCA;
3. as possiveis aprendizagens decorrentes do seu uso coletivo;
4. a criacao de jogos eletrénicos.

5. a utilizacdo de sites com videos para a criagdo de brinquedos com as criangas no

LABRINCA.

Como visamos acompanhar o cotidiano e a forma como os sujeitos atribuem sentidos
as suas atividades em contextos especificos, utilizamos ferramentas da pesquisa etnografica
para registrar e analisar as informacdes coletadas e observamos que, ao inserirmos jogos
eletrénicos no Labrinca, consideramos e valorizamos as mudancas na cultura ludica entre
geracOes e sua influéncia na vida das criangas e de adolescentes na atualidade. Porém,
buscamos intervir qualitativamente nesta nova realidade ao possibilitar o acesso a consoles
e a jogos de qualidade para estudantes e ao proporcionarmos uma série de palestras e
oficinas de criagdo de jogos eletrénicos, abertas aos alunos e a comunidade, visamos tornar-
Ihes produtores dessa manifestacdo cultural e ndo apenas consumidores.

Além disto, conseguimos captar recursos via Laboratdrio Interdisciplinar de
Formacao de Professores (LIFE) que garantiram a aquisicdo de equipamentos, brinquedos e
jogos de qualidade que sdo utilizados por toda a comunidade do Colégio de Aplicacdao ao

publico externo do mesmo e da UFSC.
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Neste processo, oferecemos a possibilidade de campo de pesquisa para
pesquisadores e para alunos de graduacado e de pds-graduacdo. Participamos, igualmente, da
formacao inicial de alunos de graduagdao que visitaram frequentemente o Labrinca,
especialmente alunos do curso de Pedagogia, Educacdo Fisica e Psicologia, assim como, os
alunos que atuam como bolsistas no Labrinca e participaram das diferentes etapas da
pesquisa. Também, propiciamos a inicia¢do cientifica de dois alunos na Educag¢do Basica.

Finalmente, como uma pratica curricular inovadora, demonstramos como é possivel
aliar projetos de ensino, pesquisa e extensdao em fungdo das exigéncias da realidade.

(FORPROEX ,2015, p. 11)
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5. ATIVIDADES DOCENTES RELATIVAS A 2017, 2018 E 2019

Objetivamos aqui relatar as Atividades Docentes decorrentes da pesquisa durante
este periodo. Os comprovantes ndo serdo anexados, uma vez que estdo presentes nos

Relatdrios Parciais ja analisados e aprovados pelo Colegiado do CA.

ORDEM ATIVIDADES DOCENTES QUANTIDADE

1 Bancas de doutorado e TCC 4

2 Orientacdes PIBIC-EM/CNPqg/UFSC 2

3 Publicacdes 13
3.1 Organizacdo de livro 2
3.2 Capitulo de livro 5
3.3 Artigo cientifico 3
3.4 Texto integral em Anais de 4

Congressos

34.1 Resumo em Anais de Congressos 1
4 Apresentacao oral em Congressos 11
5 Publicacdo de entrevista 2

6 Organizacao de oficina 4

5.1 Participa¢cao em banca de doutorado e TCC

1. Participacao da banca de qualificacdo de projeto: Ser crianga no Pantanal Sul-
Mato-Grossense: corpo, brincadeiras e experiéncias. Miraira Noal Manfroi. Universidade
Federal de Santa Catarina, Centro de Desportos, Programa de Pés-Graduagao em Educacao

Fisica, 25/04/2018

2. Participacdao da banca de doutorado de Miraira Noal Manfroi, intitulada “Nas
artesanias de ser crianga em um santudrio ecoldgico - Pantanal/MS”, em 09/09/2019, no

CDS/UFSC.

3. LOUREIRO, Carla Cristiane. "Eu aprendo a brincar de mais coisas que eu nado
sabia!": criancas e videogames numa brinquedoteca escolar. Tese (Doutorado). Universidade
Federal de Santa Catarina. Centro de Ciéncias Humanas e da Educacdo. Programa de Pds-

Graduacdo em Educacdo. Floriandpolis, 2017. 250p.

4.COSTA, Thuana. O Espaco Fisico da Brinquedoteca na (re)criacdo das culturas

infantis. Faculdade Municipal de Palhoga, 07/12/2017.
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5.2 Orientacdo Programa Institucional de Iniciacdo Cientifica do Ensino Médio

(PIBIC-EM/CNPQ/UFSC)

1. Julio Gongalves Ramos, projeto intitulado “Jogos eletrénicos e brinquedotecas
escolares: uma relacdo possivel?”. O aluno bolsista entregou relatdrio final e apresentou seu

trabalho no evento SIC-EM/SEPEX/UFSC (2018).

2. Marcela Picini de Souza, projeto intitulado “Producdo de brinquedos a partir de
sites: novas tecnologias e brinquedoteca escolar na (re)producao de brinquedos” e

apresentou seu trabalho no evento SIC-EM/SEPEX/UFSC (2019).

5.3 Publicagdes

5.3.1 Organizagao de livro

1.BRINCAR DIALOGOS, REFLEXOES E DISCUSSOES SOBRE O LUDICO. (org. Marcos
Teodorico Pinheiro de Almeida; Maria Célia Rabello Malta Campos; Sirlandia Reis de Oliveira;
Beatriz Picolo Gimenes; Leila Lira Peters). Varzea Paulista-SP: Foutoura Editora Ltda, 2019,

305 p.

2. PETERS, L.L. A crianca e o brincar nos tempos e espacos da escola. (2017) In:
Luciane Maria Schlindwein; Leila Lira Peters. (Org.). 1 ed. Floriandpolis: Editora UFSC, 2016,

v. l.(Lancamento em 2017)
5.3.2 Capitulo de livro

a. PETERS, L.L. Situa¢cbes em jogo na era digital: existe limite entre real, virtual e
imaginario? In. BRINCAR DIALOGOS, REFLEXOES E DISCUSSOES SOBRE O LUDICO. (org.
Marcos Teodorico Pinheiro de Almeida; Maria Célia Rabello Malta Campos; Sirlandia Reis de
Oliveira; Beatriz Picolo Gimenes; Leila Lira Peters). Varzea Paulista-SP: Foutoura Editora Ltda,

2019, p. 167-180.

b. PETERS, L.L. e NEDEL, M.Z. Brinquedotecas brasileiras: um jogo de situacodes,
condi¢bes e objetivos heterogéneos. In. BRINCAR DIALOGOS, REFLEXOES E DISCUSSOES
SOBRE O LUDICO. (org. Marcos Teodorico Pinheiro de Almeida; Maria Célia Rabello Malta
Campos; Sirlandia Reis de Oliveira; Beatriz Picolo Gimenes; Leila Lira Peters). Varzea Paulista-

SP: Foutoura Editora Ltda, 2019, 143 - 166.
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c. CONCEICAO, NEDEL, PETERS et all, Reestruturacdo curricular da disciplina de
Educacdo Fisica no Colégio de Aplicacdo da UFSC, XXI Anais do Congresso Brasileiro de

Ciéncias do Esporte, UFRGN, Natal, 2019.

d. PETERS, L.L.. - Ponto para Justina! Toca aqui! Aé Ju! Vamos 13!?: Mediacdo,
emocdo e producdo de sentidos numa brinquedoteca escolar (2017). In: Luciane Maria
Schlindwein; Leila Lira Peters. (Org.). A crianca e o brincar nos tempos e espacos da escola.

led.Florianépolis: Editora UFSC, 2016, v. |, p. 157-174. (Langamento em 2017)

e. GASPAR, D. R.; PETERS, L. L.; MARTINS, S. M. . Uma experiéncia de narrativa de
jogo em 3D: imaginaria, real e virtual (2017). In: Luciane Maria Schlindwein; Leila Lira Peters.
(Org.). A crianca e o brincar nos tempos e espacos da escola. 1ed.Floriandpolis: Editora UFSC,

2016, v. 1, p. 137-156. (Lancamento em 2017)
5.3.3 Artigo cientifico

a. PETERS, L. L.. -Ponto para Justina! Toca aqui! Aé Ju! Vamos |3!?: mediacao,
emo¢ao e produgdo de sentidos numa brinquedoteca escolar. Sobre Tudo, v. 8, p. 20-38,

2017.

b. LOUREIRO, Carla Cristiane; LUNARDI MENDES, Geovana Mendong¢a . Quando o
brinquedo é o videogame: reflexdes sobre brincar e jogar na contemporaneidade. atos de
pesquisa em educagcdo (FURB), v. 12, p. 828-853, 2017. Disponivel em:
http://dx.doi.org/10.7867/1809-0354.2017v12n3p828-853

c. LOUREIRO, Carla Cristiane; GRIMM, Viviane; LUNARDI MENDES, Geovana

“"

Mendonca.” Migrantes" versus “ nativos" digitais: o discurso de tecnologias digitais em
politicas curriculares. Roteiro (UNOESC), v. 41, p. 725, 2016. Disponivel em:

http://dx.doi.org/10.18593/r.v41i3.10599
5.3.4. Texto integral em Anais de Congresso

a. PETERS, L. L.. Inserir e criar jogos eletronicos num espaco ludico na escola: a
experiéncia do LABRINCA. In: | Encontro pensando a Educacao Fisica escolar: entre o nao
mais e o ainda ndo: o que acontece?, 2017, Ouro Preto. Anais do | Encontro pensando a

Educacdo Fisica escolar: entre o ndo mais e o ainda ndo: o que acontece?, 2017. p. 01-15.
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b. LOUREIRO, C. C.; MENDES, G. M. L. (2016) “Desliga esse videogame e vai
brincar!”: apontamentos sobre a experiéncia do brincar na contemporaneidade. In: Il 22
Simpdsio Luso-Brasileiro em Estudos da Crianga, realizado no Porto (Portugal), Atas
em:http://estudosdacrianca3.pt/wpcontent/uploads/2017/08/Atas_Simpdsio_Estudos
_ll_red.pdf

c. LOUREIRO, C. C., (2017). Jogos eletronicos na escola: o “oficio de crianga” e o
“oficio de aluno”. In Portugal, territério de territdrios. Atas do IX Congresso Portugués de
Sociologia, Lisboa: Associacdo Portuguesa de Sociologia. ISBN: 978-989-97981- 3-7.

Disponivel em http://www.aps.pt/ix_congresso/actas.

d. PETERS, L.L.. Inserir e criar jogos eletrénicos na universidade: a experiéncia de
ensino, pesquisa e extensdao no Labrinca. In. Congresso Brasileiro de Extensdo Universitdria
(8. : 2018 : Natal/RN). [Anais Comunica¢des Orais do] 8o Congresso Brasileiro de Extensdo
Universitaria [recurso eletronico] / Maria de Fatima de Melo Ximenes (Organizadora e
Coordenadora); José Correia Torres Neto (Editor). — 1. ed. — Natal : SEDIS- UFRN, 2019.p.
2458 - 2.459. Disponivel em
https://drive.google.com/file/d/1mTS3PhaQrqvf8PHWjQMHEVJ7T3WuGQbZ/view.  Acesso

em 05/05/2020.
5.3.4. Resumo em Anais de Congresso

a) PETERS, L.L, LOUREIROQ, C. C.; NEDEL, M. Z.; SOARES, G. B.; SILVA, J.M.; MENDONZA, L.K.G.
Jogos eletrénicos em brinquedoteca universitaria: articulando ensino, pesquisa e extensao
no Labrinca. In. Congresso Brasileiro de Extensdo Universitaria (8. : 2018 : Natal/RN).
[Anais Oficinas e PoOsteres, v. 1 do] 8o Congresso Brasileiro de Extensdao Universitaria
[recurso eletrbénico] / Maria de Fatima de Melo Ximenes (Organizadora e Coordenadora);
José Correia Torres Neto (Editor). — 1. ed. — Natal : SEDIS- UFRN, 2019. p. 899 f. : 1 PDF

Disponivel em https://drive.google.com/file/d/1Pd Vi8xnA50BNok w-

6TxGNaCGa3CQlk/view, Consultado em 05/05/2020.

5.4 Participacdo em congressos, eventos técnico-cientificos: mesas redondas,

apresentagoes orais e palestras
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http://www.aps.pt/ix_congresso/actas
https://drive.google.com/file/d/1mTS3PhaQrqvf8PHwjQmHEVJ7T3WuGQbZ/view
https://drive.google.com/file/d/1Pd_Vj8xnA5oBNok_w-6TxGNaCGa3CQlk/view
https://drive.google.com/file/d/1Pd_Vj8xnA5oBNok_w-6TxGNaCGa3CQlk/view

a. No Il ENCONTRO CIENTIFICO DO DIA INTERNACIONAL DO BRINCAR, na Universidade
Federal do Ceara, em Fortaleza, Ceard, proferiu as seguintes palestras:

e Laboratdrio de Brinquedos do Colégio de Aplicacdo da UFSC (LABRINCA): um
jogo de ensino, pesquisa e extensdo (23/05/2018)

e Situacbes de brincar em jogos na era digital: existe limite entre real e
imaginario? (24/05/2018)

e Perfil das brinquedotecas brasileiras e algumas reflexdes sobre brinquedoteca
escolar (25/05/2018)

b. No 12 Semindrio Infancia como tempo de direitos e formacdo docente, na
FAED/UDESC, em 22/11/2018: O Direito de brincar na escola: a experiéncia do LABRINCA.

c. Brinquedos e Brinquedoteca escolar, para académicos de graduacdo em Psicologia
da UFSC, em 29/10/2018

d. No 82 CONGRESSO BRASILEIRO DE EXTENSAO UNIVERSITARIA, na Universidade
Federal do Rio Grande do Norte, em Natal, RN (28/06/2018 a 30/06/2018): Inserir e criar jogos
eletronicos na Universidade: a experiéncia de ensino, pesquisa e extensao (comunicac¢do oral)

e. Jogos eletrénicos em brinquedoteca universitdria: articulando ensino, pesquisa e
extensdo no LABRINCA/CA/UFSC (banner com apresentacdo oral)

f. No X Sicea, Colégio de Aplicacdo/UFRGS — Porto Alegre/RS. 12 a 14 de novembro de
2019: Jogos eletrénicos em brinquedoteca escolar: a experiéncia de ensino, pesquisa e
extensdo no LABRINCA/CS/UFSC.

g. No Instituto de Ciéncias Humanas e Sociais — ICHS, Departamento de Educacao.
Universidade Federal de Ouro Preto PETERS, em 13 de julho de 2017: Espaco do brincar -
Formacao Cientifica e Cultural de Educadores/as - o exemplo do LABRINCA.

h. PETERS, L. L.. Inserir e criar jogos eletronicos num espaco ludico na escola: a
experiéncia do LABRINCA. In: | Encontro pensando a Educacdo Fisica escolar: entre o ndo
mais e o ainda ndo: o que acontece?, 2017, Ouro Preto. Anais do | Encontro pensando a

Educacao Fisica escolar: entre o ndo mais e o ainda ndo: o que acontece?, 2017. p. 01-15.

5.5 Publicagdo de entrevista

a. Entrevista com Leila Peters, por Giovani Buselli, O BRINQUEDISTA, n.59. p.14 a 17,
2018.

b. Entrevista para Revista Nova Escola com Carla Cristiane Loureiro, por Sophia Winkel,

intitulado: Videogame: nem mocinho, nem vildo, publicado em 07 de marco de 2018.
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5.6 Organizagao de palestras e oficinas ligadas a tematica de Jogos Eletronicos

a. Oficina Game Coménius: um jogo digital educativo de formacgao docente para as

midias, no Labrinca, em 18/09/2017 (4 horas).

b. Oficina Introducdo ao desenvolvimento de jogos digitais com ferramenta Unity,

no Labrinca, em 09/10/2017 (4 horas).

c. Oficina de games — histdria, conceitos basicos e criacdo de documento de game

designer, no Labrinca, em 30/10/2017 (12 horas).

d. Oficina Introducdo ao desenvolvimento de jogos digitais com ferramenta Unity,

no Labrinca, em 09/10/2017 (4 horas).
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6. PARTICIPANTES DO PROJETO

Professores:

Leila Lira Peters

Carla Cristiane Loureiro

Mariana Zamberlan Nedel (2018 1.2., 2019 1)
Beatriz Staimbach Albino (2019 1.2.)

Alunos (EM/CA/UFSC) - Bolsista PIBIC
Julio Gongalves Ramos (2017/2018)
Marcela Picini de Souza (2018/2019)

Alunos bolsistas Labrinca:

Juliana Matheus (Psicologia — UFSC) — Pro Bolsa (2017)

Marina Valerio Dutra de Oliveira (Psicologia — UFSC) — Pro Bolsa (2018)
Mayara Lais Massocco (Psicologia — UFSC) — Pro Bolsa (2018)

Gabriela Bohrer Soares — PIBE (2018)

Camille Sebold Roussenq (Pedagogia — UFSC) — PIBID (2019)

Helena Valério Dutra de Oliveira (Educacao Fisica — UFSC) — ProBolsa (2019)
Isadora Rodrigues da Silva (Geografia — UFSC) — Pro Bolsa (2019)

Sandalo Albanaz (Ciéncias Sociais — UFSC) — ProBolsa (2019)

Professores convidados e Pesquisadores:

Nei Pelizzon

Diogo Martins

Emilio Takase

Dulce Marcia Cruz — MEN/CED (Betina Pires da Rosa - bolsista PROBOLSA; Indaia Maria da
Silva de Lima — bolsista PIBIC; Jodo Eicke - bolsista PIBIC; Igor Ribeiro Barretto da Silva)

Rafael Kojico.
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ANEXOS

Os anexos 1, 2, 3 e 7 serdo inseridos no Relatdrio Final no retorno das atividades da UFSC.

Anexo 1 - Registro do Relatério Final de Pesquisa no SIGPEX

Anexo 2 - Parecer Relatdrio Parcial de Pesquisa Parte 4 (2017)
Anexo 3 - Parecer Relatdrio Parcial de Pesquisa Parte 5 (2018)
Anexo 7 - Parecer Relatdrio Parcial de Pesquisa Parte 6 (2019)

Anexo 4- Questionario sobre producgdo de brinquedos manuais a partir de sites

Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC)
Centro de Ciéncias da Educacao (CED)

Colégio de Aplicagao (CA)

Questionario sobre producgdo de brinquedos manuais a partir de sites

1- Em sua casa, tem algum desses equipamentos?

( ) Computador. ( ) Tablet. ( ) Celular.( ) Console

2- Se sim, seus pais permitem que vocé mexa neles?

() Sim. () N&o.

3- Vocé possui algum desses equipamentos? (que seja so seu)

( ) Computador. ( ) Tablet. ( ) Celular.

4- Vocé costuma brincar mais com jogos eletronicos ou outros brinquedos?
( ) Jogos eletronicos. ( ) Outros brinquedos. ( ) Os dois.

5-Vocé ja construiu algum brinquedo?
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()Sim. ( ) Nao.
Se sim, qual?

6- Vocé ja usou seu computador/tablet/celular para procurar maneiras de fazer seus proprios

brinquedos?
()Sim. ( ) Nao.
Se sim, quais brinquedos?
Se sim, diga quais sites ou canais vocé costuma acessar para fazer brinquedos.
Se ndo, o0 que vocé costuma fazer na internet?

7- Dé sugestdes de brinquedos que vocé gostaria de aprender a fazer.
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Anexo 5 - Termo de Assentimento

Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC)
Centro de Ciéncias da Educagao (CED)

Colégio de Aplicagao (CA)

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (PARA AS CRIANCAS).

As professoras de Educacdo Fisica, Leila Lira Peters, Mariana Zamberlan Nedel e Beatriz Staimbach
Albino, e dos Anos Iniciais, Carla Cristiane Loureiro, desenvolvem desde 2015 a pesquisa intitulada “Jogos
eletronicos e brinquedoteca escolar: uma relagdo possivel?”’, com o objetivo de identificar “as possiveis

relagdes e contribui¢des entre Jogos eletronicos e brinquedotecas escolares”.

Esta pesquisa pretende conhecer o universo da cultura ltdica dos jogos eletrénicos de vocés, alunos
dos Anos Iniciais do Colégio de Aplicagdo, e também queremos analisar se vocés utilizam sites e plataformas
digitais para construir brinquedos. A partir dos resultados da pesquisa, pretendemos socializar as possibilidades
educativas dos jogos eletronicos em brinquedotecas, no ambiente escolar, para alunos do Ensino Fundamental.
Isto pode servir de referéncia para que outras escolas publicas fagam o mesmo e mais alunos possam jogar e

aprender.

Vocés responderdo a questiondrios na escola e, possivelmente, serdo filmados quando estiverem

construindo brinquedos na Brinquedoteca do Colégio de Aplicagdo da UFSC.
Neste sentido, estou sabendo que:

° Existem quatro pesquisadoras responsaveis por esta investigacdo: Leila Lira Peters,

Carla Cristiane Loureiro, Beatriz Staimbach Albino e Mariana Zamberlan Nedel.

. Sera garantido o direito de sigilo do meu nome.

° Nao existe nenhum risco potencial em participar da pesquisa.

° Se eu tiver alguma duvida em relagdo ao estudo eu tenho direito de obter respostas.
° N3do ha obrigatoriedade de participagdo nesta investigacdo e que é possivel desistir

sem haver penalizagdes.

° Tenho direito de acessar as informag0es coletadas e os resultados obtidos.

Eu, , fui esclarecido(a) sobre a pesquisa: “Jogos eletronicos e

brinquedoteca escolar: uma relagao possivel?” e concordo em participar.

Florianépolis, de de 2019.

Enderecos para contato em caso de duvidas ou desisténcia:

Pesquisadora 1: Leila Lira Peters
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Enderego: Colégio de Aplicagdo/CED/UFSC

Campus Universitdrio — Trindade

88040-2404 — Floriandpolis/SC

Fone: (48) 3721 6701

E-mail: leilapeters@ca.ufsc.br

Pesquisadora 2: Carla C. Loureiro

Endereco: Colégio de Aplicagdo/CED/UFSC

Campus Universitdrio — Trindade

88040-2404 — Floriandpolis/SC

Fone: (48) 3721 6701

E-mail: carlacrisloureiro@ufsc.br

Pesquisadora 3: Mariana Zamberlan Nedel

Endereco: Colégio de Aplicagdo/CED/UFSC

Campus Universitdrio — Trindade

88040-2404 — Floriandpolis/SC

Fone: (48) 3721 6701

Email:mariana.nedel@ufsc.br

Pesquisadora 4: Beatriz Staimbach Albino

Endereco: Colégio de Aplicagdo/CED/UFSC

Campus Universitario — Trindade

88040-2404 — Floriandpolis/SC

Fone: (48) 3721 6701

E-mail: beatriz.albino@gmail.com
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Anexo 6- Termo de Consentimento para os pais

Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC)
Centro de Ciéncias da Educacao (CED)

Colégio de Aplicagao (CA)

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (para os PAIS ou RESPONSAVEIS das criangas)

As professoras de Educacgdo Fisica, Leila Lira Peters, Beatriz Staimbach Albino e Mariana Zamberlan
Nedel, e dos Anos Inicias, Carla Cristiane Loureiro, desenvolvem desde 2015 a pesquisa intitulada “Jogos
eletronicos e brinquedoteca escolar: uma relagdao possivel?”, com o objetivo de identificar “as possiveis
relagGes e contribuicGes entre Jogos eletrénicos e brinquedotecas escolares”. Tal estudo vem possibilitando
conhecer melhor o universo da cultura ludica dos jogos eletronicos dos estudantes dos Anos Iniciais do Colégio
de Aplicagdo, além de verificar as possiveis relagdes que podem se estabelecer entre os usuarios e os jogos
eletronicos, no ambiente da brinquedoteca. Neste ano esse projeto se voltara para analisar de que forma as
criangas utilizam sites e plataformas digitais para construir brinquedos e contara com a participagdo da bolsista
PIBIC/EM Marcela Piccini.

A coleta de informagdes sera realizada em dois momentos: 1) através de questiondrios realizados
com os estudantes dos 32 anos dos Anos Iniciais e dos 52 anos dos Anos Finais; 2) de possiveis observagdes
realizadas através de filmagens, quando estiverem construindo brinquedos na Brinquedoteca do Colégio de
Aplicagdo da UFSC.

Estes procedimentos ndo trazem risco ou desconforto para os participantes, uma vez que ocorrerdo
em situagdes em que as criangas estarao brincando livremente.

Neste sentido, estou ciente:

° De que existem trés pesquisadoras responsaveis por esta investigacdo: Leila Lira
Peters, Carla Cristiane Loureiro e Mariana Zamberlan Nedel;

° De que serd garantido o direito de sigilo do nome da crianga que sou responsavel, se
assim eu o desejar, sendo que em nenhum momento, nem em materiais publicados, nem na
apresentacao oral desta pesquisa, tais identidades serdo reveladas;

° De que ndo existe nenhum risco potencial para as criangas pesquisadas;

° De que se eu tiver alguma dudvida em relagdo ao estudo, tais quais de
procedimentos, riscos ou beneficios, eu tenho direito de obter respostas;

° De que ndo ha obrigatoriedade de participacdo nesta investigacdo e mesmo depois
de iniciada é possivel desistir sem haver penalizag0es.

° De que os beneficios recebidos serdo em termos de producdo de conhecimento, a
fim de proporcionar o incremento de praticas educacionais onde a brincadeira se constitua como
ferramenta para o desenvolvimento/aprendizagem no espago escolar;

° De meu direito de acesso as informagGes coletadas e aos resultados obtidos.

44



Eu, , fui esclarecido(a) sobre a

pesquisa: “Jogos eletronicos e brinquedoteca escolar: uma relagdo possivel?” e concordo que as informagdes

coletadas acerca das crianga sob minha responsabilidade sejam

utilizados na realizagdo da mesma.

Floriandpolis, de de 2019.
Assinatura responsavel: RG:
Nome crianga: Série:

Enderegos para contato em caso de duvidas ou desisténcia:

Pesquisadora 1: Leila Lira Peters
Endereco: Colégio de Aplicagdo/CED/UFSC
Campus Universitdrio — Trindade
88040-2404 — Floriandpolis/SC

Fone: (48) 3721 6701

E-mail: leilapeters@ca.ufsc.br
Pesquisadora 2: Carla Cristiane Loureiro
Enderego: Colégio de Aplicagdo/CED/UFSC
Campus Universitario — Trindade
88040-2404 — Floriandpolis/SC

Fone: (48) 3721 6701

E-mail: carlacrisloureiro@ufsc.br
Pesquisadora 3: Mariana Zamberlan Nedel
Enderego: Colégio de Aplicagdo/CED/UFSC
Campus Universitario — Trindade
88040-2404 — Floriandpolis/SC

Fone: (48) 3721 6701
Email:mariana.nedel@ufsc.br
Pesquisadora 4: Beatriz Staimbach Albino
Endereco: Colégio de Aplicacdo/CED/UFSC
Campus Universitario — Trindade
88040-2404 — Floriandpolis/SC

Fone: (48) 3721 6701

E-mail: beatriz.albino@gmail.com
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