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RESUMO

Reflete-se sobre o desenvolvimento de objetos de aprendizagem em artes
visuais, considerando estes objetos desenvolvidos na forma de jogos
computacionais. O jogo é pensado dentro de uma proposta de artes, trabalhando
com a idéia de jogos desenvolvidos em 2D ou 3D que possam integrar objetos de
aprendizagem em artes, e que sejam pensados em repositorios para estes
objetos. Discorre-se sobre 0s jogos computacionais utilizados em contexto
educacional. E segue-se, por uma abordagem mais direta do jogo em artes,
revisitando autores, na sua maioria artistas cujas produgbes e pesquisas
direcionam-se para as novas tecnologias e para as possibilidades do jogo. Ao
analisar obras que transitam pelo espagco dos “jogos” desenvolve-se a base da
proposta de abordagem das artes visuais a partir dos jogos computacionais.
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| - OBJETOS DE APRENDIZAGEM EM ARTES VISUAIS

A expansao e aprimoramento das tecnologias da comunicagao e da
informacé&o, bem como o surgimento de novas midias, acompanhado da
consolidagédo das midias j& existentes até entdo, encontra pontos de convergéncia
com o momento atual onde € importante pensar em como aproveitar o potencial
tecnoldgico, comunicacional e midiatico tendo por finalidade os processos de
aprendizagem.

A utilizagdo do meio digital como forma de expressao da arte € bastante
significativa. Tém-se, no Brasil, artistas que desenvolvem trabalhos neste meio,
porém observa-se que mesmo com um namero expressivo de artistas
desenvolvendo pesquisa e trabalhos em midias digitais ainda € minima a
producao de objetos de aprendizagem (OA) voltados especificamente para os
cursos de artes visuais. Sejam estes OAs usados como suportes midiaticos de
cursos a distancia ou em cursos presenciais, a pesquisa e os trabalhos
apresentados nesta area ainda é bem diminuta. A auséncia desta producéao de
objetos de aprendizagem visando a crescente utilizacdo dos recursos



tecnoldégicos em Educacdo gera uma lacuna que ao ser preenchida levara a
exploracdo de outras possibilidades da arte-educacéao.

O desenvolvimento de objetos de aprendizagem tem ganho impulso por
possibilitarem reunir caracteristicas importantes para a aprendizagem. Explora-se
o lado ludico, o raciocinio, a pesquisa, a criatividade, as construcdes, as conexdes
e a catarse que levam ao aprendizado. As artes visuais oferecem material
consistente que permite o desenvolvimento de conteudos sob a forma de objetos
de aprendizagem em meio digital envolvendo diferentes linguagens visuais para
abordar contetdos de Teoria e Historia da Arte.

Os OAs permitem reunir varias midias: texto, em escrita hipertextual,
imagens, videos, som, explorando os recursos e ferramentas do software, que
serve de suporte para o desenvolvimento do objeto, visando estimular o aluno na
busca e construcdo do conhecimento. O OA pode ser desenvolvido em 2D ou 3D
dependendo dos objetivos pedagdgicos que se pretenda alcancar, ou das
experiéncias que se espera que o aluno tenha, ou ainda das possibilidades e
perspectivas que se deseje explorar. Bem, o importante é pensar em objetos que
possam ser aproveitados, possibilitando seu reuso e que funcionem como um
complemento dindamico das aulas.

Aliar a consisténcia dos conteudos a leveza e dinamicidade do meio digital
em um objeto de aprendizagem é o proposito do GAME-ARTE. Lembrando que
“tanto o jogo quanto a arte sdo produtores de imagens e carregam em seu
contexto questdes culturais, visto que ambos tém implicagbes de ordem pessoal,
social, educacional, psicoldgica, filosofica, mistica, econémica e histérica” [1].
Conteudos de Teoria e Historia da Arte desenvolvidos tanto em um ambiente 2D,
podendo ser desenvolvido em Flash, ou em 3D, podendo ser desenvolvido em
Blender ou mesmo em 3Dmax.

Ao integrar diferentes midias, buscando equilibrio na de elementos de
audio, video, animacgdes interessantes, ilustracdes e textos, busca-se desenvolver
uma proposta que seja interessante para o aluno, levantando situacdes
problemas que representem desafios que motivem o aprendizado. Segundo Anna
Christina Nascimento e Carmem Prata [2], “as atividades que sao relevantes, que
tém significado, e apresentam desafios tém mais chances de ganhar o interesse
dos alunos do que aquelas que sdo mais faceis”. Mas basta desenvolver o jogo
gue funcionara como objeto de aprendizagem, é preciso escolher o contetdo e as
atividades a serem realizadas de forma que 0 jogo seja interessante, desafiante e
problematizante; deve despertar a curiosidade do aluno, deve motiva-lo a buscar
novas fases.

O jogo em sua estrutura oferece, entdo, a problematizacao e os desafios
que sao importantes para 0s objetos para se caracterizarem como objetos de
aprendizagem. O propésito do GAME-ARTE é explorar a potencialidade do jogo,
partindo-se inicialmente de técnicas e tecnologias ja utilizadas e testadas por
artistas no meio digital, agregado ao estudo do repositério de OAs, tomando-se 0
RIVED como referéncia, e partindo para uma proposta que seja direcionada
especificamente para os contetdos trabalhados em artes visuais.

Num primeiro momento ao imaginar a arquitetura do objeto de
aprendizagem, precisa-se realizar um desdobramento completo, passando pelo
desenho do jogo, a escolha dos conteudos, a definicdo das interfaces,
implementacgé&o e testes, ajustando as colaboracdes e realizando os ajustes para
gue o jogo seja adequado ao fim que se propde. Explorar a teoria e a histéria da
arte, com o intuito de elaborar roteiros que orientem o0 GAME-BOOK representa a



garantia que nao se perder o foco tanto no conteddo, como nas atividades a
serem desenvolvidas.

ll- POR QUE USAR JOGOS COMPUTACIONAIS EM EDUCAGCAO?

Os jogos séo dinamicos e oferecem varias possibilidades de interacao e
socializacdo. Por meio deles os estudantes podem adquirir conhecimentos e
informagdes, podem fazer simulagdes, realizar experimentos, participar da
Historia, viajar pelos espacos geograficos,... Sobre este aspecto Mendes [3]
lembra que “ler, contar, memorizar, anotar, registrar, diferenciar e identificar séo
algumas das préticas cotidianas de vivéncias humanas presentes como técnicas
também nos jogos, as quais sao entendidas neste contexto como técnicas
intelectuais que participam da constituicdo de um tipo de jogador”.

Com o auxilio dos games, os estudantes sdo capazes de assimilar
conteudos de diversas disciplinas, ao mesmo tempo em que o professor ganha
um poderoso recurso pedagdégico para estabelecer uma sintonia com o universo
infanto-juvenil.

Tarouco [4] afirma que “através do jogo se revelam a autonomia,
criatividade, originalidade e a possibilidade de simular e experimentar situacoes
perigosas e proibidas no nosso cotidiano”. Desta forma, por meio dos jogos, 0S
estudantes podem tanto aprender mais sobre seu contexto historico-econdmico-
social, quanto € possivel simular outros contextos diversos do seu, vivenciando
experiéncias que nao seriam possiveis de outra forma, proporcionando
enriguecimento do processo de aprendizagem.

Existem muitos jogos computacionais no mercado que possuem grande
potencial educacional, uns foram desenvolvidos potencialmente para que fossem
usados na educacédo, enquanto outros pelo seu conteudo acabaram revelando-se
como uma excelente ferramenta de ensino. A escolha de jogos ja existentes no
mercado € favorecida pelo fato destes games estarem em constante processo de
atualizacao e implementacdo. Existem equipes de devenvolvedores e designers
gue se preocupam em melhorar as interfaces, em atualizar os conteldos e em
trazer elementos novos, criativos e desafiadores que mantenham os jogadores
sempre motivados e interessados (fato que nem sempre ocorre com 0 material
didatico & disposicéo de alunos e professores nas escolas, de um modo geral).
Entretanto ndo encontramos games que desenvolvam conteudos especificos de
artes visuais, ou que trabalhem mais diretamente com as linguagens visuais
dentro dos jogos comercializaveis, porém é possivel encontrar jogos de arte
desenvolvidos por artistas em constante em processo de experimentacao das
linguagens visuais.

Para Wang [5], os jogos computacionais podem auxiliar na construgéo de
um ambiente mais propicio ao aprendizado. O interesse pelos jogos eletrénicos é
justificado, visto que permitem o ajuste no nivel de dificuldade conforme as
habilidades do jogador. Ainda provéem aos jogadores um feedback claro e
imediato, e da aos jogadores escolhas e controle sobre suas ac¢des. Levando para
o lado também da ludicidade, os jogos despertam a fantasia e a curiosidade, além
de oportunidades para colaborar, competir, ou socializar-se com 0s outros
jogadores. Os jogos computacionais pensados como objetos de aprendizagem
possuem particularidades devido ao uso combinado de diferentes midias,



buscando a interacdo de entre o aluno e 0 jogo e entre o aluno e os demais
conteudos instrucionais disponiveis na area de jogo.

Para o processo de ensino-aprendizagem € importante que se tenha uma
ferramenta que possibilite 0 ajuste dos niveis de dificuldade, pois dessa forma ela
podera ser usada em diferentes séries. Do mesmo modo € importante que 0s
jogos possam oferecer caminhos diferentes para que o aluno possa realizar seu
aprendizado, sendo que alunos diferentes buscardo solucfes diferentes mesmo
usando a mesma ferramenta.

Segundo Negroponte [6], o problema néo esta necessariamente na crianca
gue nédo aprende, mas sim no ambiente inapropriado para a aprendizagem.
Aproximar este ambiente da crianca/adolescente tornando-o mais adequado ao
processo de aprendizagem é um desafio que pode ser vencido com o uso dos
computadores, equipado com objetos de aprendizagens que se utilizem de games
para auxiliar as aulas , complementando-as.

Os jogos oferecem interfaces que permitem ao aluno exercitar formas de
aprendizagem diferentes, assim ele utiliza a leitura, a escrita, o raciocinio, a
estratégia, a l6gica matematica, a construcédo do conhecimento sem que seja
cansativo e monotono, torna-se, ao contrario divertido e prazeroso aprender.
Desenvolver jogos em artes visuais ainda oferece o desafio de promover a
interatividade em diferentes graus.

Os jogos estdo mais proximos dos interesses dos estudantes e oferecem
mais fatores motivacionais que os livros ou que as longas explanac¢des dos
professores. Em seu texto, McLester [7] apdia-se em James Paul Gee autor do
livro “What video games have to teach us about learning and literacy”, ao
desenvolver sobre a importancia de se ter claro que os jogos fazem parte do
projeto educacional a ser desenvolvido, contribuindo como um recurso
pedagogico. Os jogos funcionaram bem como objetos de aprendizagem, se
permitirem aos jogadores usufruirem de bons treinamentos. Os jogadores devem
ser guiados e apoiados na construcédo do conhecimento no ambiente virtual dos
jogos [7].

Os jogos, desenvolvidos como objetos de aprendizagem, divertem
enquanto motivam, facilitam o aprendizado e aumentam a capacidade de
retencdo do que foi ensinado, exercitando as fun¢cdes mentais e intelectuais do
jogador. Aplicar a potencialidade dos jogos, aliando-a ao fator pedagdgico, implica
em agregar conhecimentos e estruturas, mantendo o foco nos conteudos
dindmicos como os de artes visuais.

Os jogos desenvolvidos para contextualizacdo de temas de Teoria e
Historia da Arte e exploragdo das linguagens visuais, tendem a proporcionar mais
que um exercicio criativo, e levam o jogador a exercitar as funcbes mentais e
intelectuais.

lIl — AS ARTES VISUAIS ATRAVES DOS JOGOS COMPUTACIONAIS

Ao pensar em abordar aspectos e propostas em artes visuais por meio dos
jogos eletrdnicos é imprescindivel partir do surgimento de uma nova estética
digital. Priscila Arantes [8] repensa as questdes estéticas que permeiam as novas
tecnologias, partindo inicialmente da idéia de estética como uma area que faz
emergir novas formas de perceber e entender o mundo em que vivemos,
guestionando parametros éticos da contemporaneidade, além de produzir



conhecimento. Desenvolve entdo o conceito de interestética, uma estética hibrida
que dilui os limites, rompendo com qualquer idéia de fronteira rigida, revelando
uma forma de compreensao das artes na qual diferentes possibilidades artisticas
se misturam e se hibridizam continuamente.

Arantes [8] (p.172) afirma que “as artes em midias digitais manifestam-se
de forma interfaceada a partir da contaminagdo com diferentes areas do saber
para desenvolvimento de suas propostas estéticas”. Os jogos computacionais
representam entdo terreno fértil para a metamorfose das artes.

Os jogos apresentam possibilidades de interacdo, presente na arte
computacional. Para Suzete Venturelli [9] é na interacdo que o espectador deixa
de estar em face da obra para encontrar-se dentro da obra. Gilberto Prado [10]
mergulha nas intera¢des sucessivas e afirma que os intercambios artisticos em
rede abrem uma area de “jogo” e um espaco social ludico, no qual cada artista,
em cada participacéo, contempla certa possibilidade do mesmo mundo.

Tania Fraga [11] aponta varias possibilidades ainda ndo exploradas no
campo artistico, tais como: “transformar conceitos tais como virtualidade,
equilibrios instaveis, dimensionalidade, campos moérficos, sistemas dinamicos,
espaco-tempo, auto-organizacgdo, entre muitos outros”. Os jogos devido a sua
flexibilidade estética e artistica permitem que sejam exploradas muitas destas
possibilidades.

Os jogos em artes representam ambientes artisticos que convidam o
espectador a estabelecer novos paradigmas diante da criagdo artistica. Nesta
perspectiva o jogo oferece varias possibilidades de interacéo e de construcao.
Pode-se estruturar o jogo em ambiente artistico aberto, permitindo que as
intervencdes provoquem modificacdes e o ambiente artistico se modifica e se
transforma a cada nova intervencdo. Ou pode-se estruturar para que seja um
ambiente artistico fechado, no qual existe interacao, modificagbes momentaneas,
escolhas de caminhos a serem percorridos, tracado de trajetorias, sendo que o
ambiente artistico retorna ao estado inicial ao fim de cada intervencao.

O jogo enquanto espaco aberto que permite modificagdes constantes,
permite um continuo vir a ser, o jogador deixa de ser expectador e passa a
participar da propria criagdo da obra artistica. Numa proposta aberta o autor se
perde dentro de seu proprio trabalho. Ao jogar o jogador por meio de multiplas
intervengdes acaba por suprimir o jogo inicial e desenvolver outra obra, que nao
mais traz as caracteristicas de seu idealizador.

Ja num sistema fechado, tem-se a possibilidade de desenvolver sistema de
navegacao em meio a exposic¢des virtuais, das quais o jogador pode ter que
buscar informacdes em trilhas hipertextuais. Labirintos de textos, sons, imagens
percorridos por avatares que vivenciam descobertas em torno de obras
previamente catalogadas e alimentadas no ambiente artistico. Mas esta € uma
das possibilidades, outra possibilidade estd em permitir ao jogador realizar
intervencdes, manipular arte abstrata, ou tornar abstratas obras concretas,
desconstruir e reconstruir no espaco de consisténcia da obra. O jogador ao
intervir inaugura novas possibilidades artisticas que podem ser salvas, fora do
ambiente de jogo, ou abandonadas dentro do jogo. Entretanto o ambiente artistico
original sera reconstituido a saida do jogador, para que novos jogadores tenham a
possibilidade de interagir e de desfrutarem do sensivel em condi¢cdes
semelhantes as do primeiro jogador.

Ao refletir sobre as producfes dos artistas que direcionam pesquisas e
trabalhos para o meio digital, visualizam-se as potencialidades das tecnologias



digitais para o desenvolvimento de um ambiente virtual interativo, GAME-ARTE,
que incorpore a prética receptiva operativa que conduza o jogador a uma
atividade tanto ludica, quanto criativa, além de catartica. Ao refletir sobre o uso
dos jogos na educacao e desenvolver suporte para que possam ser objetos de
aprendizagem, o GAME-ARTE integra midias, integra possibilidades, permitindo
experimentacao, através da qual o aluno complementa seu processo de
aprendizagem.

IV — CONCLUSAO

O jogo oferece um campo dinamico para as artes, como forma de
expressao, de construcao, de realizacéo e de interacdo. Parafraseando Tania
Fraga, o artista, no contexto do jogo, passa a ser o individuo que resgata
universos de possibilidades visando provocar, no outro, qualidades de apreensao
do sensorial. O jogador deixa de ser expectador e, através da interacao, torna-se
um dos elementos do jogo.

O desafio do GAME-ARTE néo esté na utilizacdo de diferentes formas de
linguagem, de diferentes midias e de diferentes trajetorias de acéo, participacao,
interacdo e, porgue nao, de observacao e contemplacao, esta no estabelecimento
de um didlogo entre estas possibilidades para o estabelecimento de uma
dindmica de jogo. Desenvolver o GAME-ARTE seguindo os principios basicos dos
objetos de aprendizagem seria potencializa-lo também para o uso didatico em
CUrsos presenciais ou on-line.

O desenvolvimento de objetos de aprendizagem em artes visuais, com foco
nos conteudos de Teoria e Historia da Arte visa a preencher uma lacuna quanto
que explora a dinamicidade e interatividade do jogo, com a consisténcia dos
conteudos. Se a interatividade é neste momento uma das grandes questdes que
permeiam as reflexdes entre arte e tecnologia, 0o GAME-ARTE representa a
convergéncia destas reflexdes na constru¢cao de uma dinamica de interagéo em
ambiente virtual interativo, espaco de expressao das artes digitais.
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