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Abstract. This paper describes an experience of digital game design with
children of a public school using the software Voxatron. The workshop offered
6 encounters with 3 hours each. Some appointments can inspire new
investigations: (i) the easiness found by the children with Voxatron, (ii) the
fact that children ignored story and narrative, (iii) their preference for
individual work, in which they have more freedom (iv) the difficulty with 3D
object creation, (v) the perception that if the game is more difficult it is also
funnier and (vi) the perspective in which the game creator challenges the
player, so the game creation becomes a game itself.

Resumo. Este artigo descreve uma experiéncia de criacdo de jogos
eletronicos por criancas em uma escola publica utilizando o software
Voxatron. A oficina foi composta por seis encontros de trés horas cada.
Algumas observacoes podem ser aprofundadas em investigacoes futuras: (i) a
facilidade que as criancas tiveram com o uso do Voxatron, (ii) a indiferenca
das criancas para com elementos de historia e narrativa, (iii) a preferéncia
pelo trabalho individual que dava a elas mais liberdade de criagdo, (iv) a
dificuldade com criacdo de objetos em 3D, (v) a percepcdo de que quanto
maior a dificuldade, maior a diversdo, e a (vi) visdo de que o criador do jogo
desafiava o jogador, fazendo da criacdo, um jogo em si.

1. Introducao

Este artigo descreve uma experiéncia de criagdo de jogos eletrdnicos por criangas como
atividade escolar. As oficinas realizadas fazem parte de um projeto que tem por objetivo
investigar as relacdes entre as linguagens mididticas e os modos como a geracdo que
nasceu com elas e delas se apropria rotineiramente. Este processo de apropriacdao
envolve letramento e aprendizagem, de forma lidica, especialmente com o0s jogos
eletronicos. Tal iniciativa estd envolvida com outras pesquisas que investigam trés
tépicos sobre jogos eletrOnicos: o primeiro se baseia na hipdtese de que os jogos
eletrobnicos ensinam, o que leva a questionamentos a respeito sobre o que e como
ensinam. O segundo trata de compreender melhor como as geragdes de individuos que
nasceram em uma época em que a tecnologia digital ja era difundida relacionam-se com
as midias e, em especial, os jogos eletronicos. O terceiro tépico relevante é o que
melhor descreve a experiéncia aqui descrita: a possibilidade das criancas de ndo apenas
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jogar, mas criar jogos na escola e quais as informacdes que se pode tirar dessa proposta
para responder as duas questdes anteriores.

1.1. Aprendizagem e jogos digitais

As pontes criadas entre educagdo e jogos eletronicos sdo varias, € a abordagem mais
relevante e que motiva esta pesquisa € a idéia de que os jogos eletronicos ensinam, nao
apenas porque sua estrutura é propicia a aprendizagem, mas porque ela é necessaria para
o jogar [Gee 2007]. Tais aprendizagem e préticas, por suas exigéncias, supostamente
permitem que o jogador desenvolva sua inteligéncia [Johnson 2005], baseado no
pressuposto que os jogos eletronicos estimulam e exigem processos cognitivos
complexos e desafiadores [Koster 2005]. O contato precoce com jogos eletrdnicos e
outras midias interativas e a ampla participacdo/interatividade que elas permitem
parecem influenciar a forma como as novas geracdes lidam com a tecnologia.

1.2. Nativos digitais

As defini¢cdes associadas as diversas geragdes de criancas nas ultimas décadas é grande.
Tapscott (1999) chama-as de net generation ou digital generation. Prensky (2001)
chama-as de game generation, Moita (2006), de geracdo @, e consideram que o uso das
midias digitais envolve ter contato com uma linguagem especifica compardvel ao que
ocorre quando da aprendizagem de idiomas. Para esses autores, os nativos digitais falam
com perfei¢do, naturalmente e sem ‘“‘sotaque”, enquanto as geracdes anteriores que
aprenderam esta linguagem mais tarde em suas vidas ndo possuem as mesmas
facilidades.

Algumas das caracteristicas dessa geragdo foram observadas por Greenfield
(1988). Dentre elas, destacamos a capacidade de interpretar imagens como
representantes de um espaco tridimensional. Outros aspectos sdo descritos por Prensky
(2001) e também por Veen e Vrakking (2009) e aqueles que consideramos relevantes
para esta pesquisa podem ser assim resumidos: (i) comportamento ativo em vez de
passivo, em que jogadores sdo chamados para a acdo para que a atividade (no caso, o
jogo eletronico) ocorra; (ii) trabalho preferencialmente com imagens e sua valorizacao,
ao invés do trabalho com o texto; (iii) fronteiras entre o sério e a brincadeira mais frigil,
onde os dois podem coexistir ou uma atividade pode facilmente transitar entre o
trabalho e a diversao, (iv) necessidade de recompensa e dificuldade com a paciéncia.

Apesar de sedutoras pela sua capacidade de descricio e sintese, essas
classificacOes agrupam caracteristicas baseadas em um conceito genérico referente a um
grupo geracional que seria homogéneo em sua constituicdo. No entanto, na maioria dos
paises € mesmo nos mais ricos, essa situacdo de consumo ndo pode ser generalizada e
precisa, pelo contrario, ser mais pesquisada [Buckingham 2007]. Isso porque os
contextos culturais, econdmicos e politicos geram praticas diferenciadas e que ndo
necessariamente trazem em seu bojo o desenvolvimento dessas caracteristicas
geracionais. Por outro lado, no Brasil e em especial na regido onde foi aplicada esta
pesquisa, Santa Catarina, encontramos indices de acesso a internet e suas redes sociais,
a telefones celulares (e seus produtos, linguagens e usos diversos) € aos jogos
eletronicos que podem mostrar semelhancas com a ideia de geracdo digital proposta



Computer on the Beach 2012

119

pelos autores citados [Cruz; Albuquerque; Azevedo, 2009]. Segundo pesquisa do Centro
de Estudos sobre as Tecnologias da Informacdo e da Comunica¢do, CETIC, realizada
com criancgas de cinco a nove anos [CETIC.br 2010], 51% delas usam o computador e
27% a internet, um terco delas faz o uso das redes sociais, € 60% usam o celular. Um
dado interessante dessa pesquisa mostrou também que os professores sdo 0s mais
mencionados na aquisi¢ao das habilidades. A mesma pesquisa apontou que jogos online
sdo as atividades mais difundidas entre elas, pois 90% afirmaram que jogam. Por essa
razdo, € urgente pesquisar como as criancas e jovens brasileiros estdo se apropriando e
criando produtos midiaticos digitais.

1.3. Criancas criando jogos

As facilidades que as criancas apresentam com a tecnologia e a oferta de softwares
especificos discutidas acima apontam a hipétese de que elas possam criar jogos sem
uma extensa preparacdo. Alguns pesquisadores desenvolveram pesquisa neste sentido
utilizando o software RPGMaker em uma escola particular brasileira, onde o processo
de criacdo e autoria foi avaliado, além da dificuldade das criancas em mesclar
jogabilidade com narrativa de forma coerente, e da constru¢do de linearidade das
histérias em meios onde a multinarrativa € possivel [Cruz; Albuquerque; Azevedo,
2009].

Robertson e Howells (2008) em experiéncia similar, utilizaram o editor de
cendrios do jogo NeverWinter Nights com o objetivo de aprimorar quatro itens
presentes no curriculo da escola na Escécia: (i) entusiasmo € motivagdo para a
aprendizagem, (ii) determinacdo de alcancar objetivos de alto nivel, (iii) aprendizagem
independente e aprendizagem em grupo, e (iv) criar relacdes e aplicar aprendizagens a
novas situacdes. Os autores consideram que estas experiéncias sugerem que a criacao de
jogos por criangas na escola aumenta sua motivacdo e autoestima, € aprimora
capacidades de contar histérias e lidar com programagdo. Um aspecto interessante da
abordagem de Robertson e Howells foi a problematizacao das dificuldades encontradas
com abertura de espago para criagdo de hipdteses e resolugdo de problemas em grupo,
tendo o conhecimento ser buscado e ndo apenas transmitido por um professor. Eow et
al. (2010) focaram em outro aspecto, utilizando o software Game Maker. Para eles, o
objetivo principal era o aprimoramento da percep¢do criativa, e a abordagem
pedagogica foi de aprendizagem apreciativa. Eles concluem que a criacdo de jogos
apresenta resultados significativos, mas que a abordagem pedagdgica ndao mostrou
diferenca entre os resultados com a atividade desenvolvida por um grupo de controle.
Propuseram ainda que, mesmo que a utilizagdo de tecnologia na escola seja criticada
quando feita sem uma forte reflexdo pedagdgica, tais experiéncias sugerem que a
simples inclusdo da tecnologia na escola apresenta, sim, aspectos interessantes.

Nesta direcao, Gee (2007) descreve muitas habilidades e aprendizagens nos
jogos eletronicos que ndo sdo enfaticamente contempladas nos curriculos escolares.
Essas habilidades descritas pelo autor para a pratica do jogo podem ser também
pensadas para o caso da criacdo de jogos, tais como, por exemplo: (i) aprendizado em
local seguro, onde pode-se tentar algo, testar esta nova proposta, € entdo corrigi-la, sem
maiores danos, aprendendo por tentativa e erro em um local seguro; (ii) administracdo
de identidades, onde o jogador deve lidar com a identidade pessoal, a do personagem
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proposto pelo jogo e a de uma terceira, que seria as expectativas e fantasias criadas
liviemente sobre o que foi criado pelo jogador; (iii) comportamento ativo, ja que 0s
jogos possibilitam que o jogador participe como co-autor e criador, especialmente neste
caso, onde a atividade € justamente a criagdo, que exige que tenha idéias e as tente
materializar de acordo com as possibilidades que o software apresenta. Thomas e
Brown (2010), ao falar da nova cultura da aprendizagem proposta pelas midias,
descrevem como a possibilidade de construc@o e interagdo promove novas formas de
aprendizagem através da experiéncia. Nestes contextos, a imaginacdo, a experiéncia de
criacdo, a paixdo pela atividade e a criacdo de grupos de interesse caracterizam novas
formas de aprendizagem e estas praticas mididticas ensinam como aprender neste novo
contexto.

2. Metodologia

Para testar essas hipéteses, nossa abordagem necessita de uma metodologia voltada para
os estudos qualitativos, de base etnografica, com projetos realizados em formato de
oficinas que oferecemos para criangas em hordrio de contra turno, nos laboratérios de
escolas publicas e privadas. Essas oficinas fazem parte de um projeto de extensdao que
contou com dois bolsistas de graduacdo do curso de Design de Animacgdo que
trabalharam como mediadores no processo de aprendizagem das criangas. A proposta
desta pesquisa foi investigar na oferta dessas oficinas como um software que permite a
constru¢do de um jogo por criancas pode gerar a produgcdo de narrativas e de
colaboracdo entre elas. As oficinas aconteceram em encontros semanais, guiados pela
ideia de ter um produto que pode, depois, ser jogdvel e apreciado tantos pelos seus
criadores como por seus colegas. Trabalhamos com dois softwares, o Construct € o
Voxatron, que estavam em fase de construcdo e que puderam ser utilizados a partir do
pagamento de uma taxa minima aos seus desenvolvedores.

2.1. Construct versus Voxatron

A oficina foi inicialmente proposta com a utilizacdo do software Construct, da
Produtora SCIRRA Creation Tools. Este € um software bastante flexivel, que permite a
criacdo de varios estilos de jogos e que importa gréaficos de outros softwares (como o
Inkscape, que pretendiamos utilizar). Essa liberdade faz com o que o programa exija um
pouco de conhecimento de linguagem e légica de programagdo, o que torna criar 0 jogo
uma acdo menos intuitiva. Para facilitar a pratica, a proposta limitou-se a criar um jogo
de plataforma, uma das possibilidades mais faceis de executar no Construct e que possui
grande apelo para as criangas [Cruz; Albuquerque; Azevedo, 2009]. No entanto, apesar
dos cuidados prévios com a busca de um software que se adaptasse a realidade da escola
publica, no primeiro dia de aula descobrimos que os computadores do laboratério ndo
conseguiriam emular o Construct no Linux Educacional, o que nos obrigou a adaptar a
proposta para um programa alternativo que também estava sendo pesquisado para isso.

O software entdo utilizado foi o Voxatron, da produtora LEXALOFFLE
GAMES. Quatro caracteristicas importantes deste jogo que nos levaram a escolhé-lo
para a oficina podem ser destacadas: (i) facilidade de uso, ja que muitos recursos sao
oferecidos prontos, ndo exige conhecimentos em programacdo, pode ser facilmente
testado desde o inicio da produgdo, e uma interface simples e clara; (ii) apelo visual, o
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jogo propde uma estética baseada nos pequenos — porém visiveis — cubos coloridos
amontoados que criam as formas. Ele ndo apenas possibilita a facil criagdo de formas
através de actimulo desses cubos, como se fossem tijolos, como também cria efeitos
especiais, como tiros, chuva e explosdes; (iii) limitagcdo quanto ao estilo de jogo, que
serd sempre similar, traduzindo-se em um jogo de tiro em terceira pessoa, onde as
varidveis sdo as fases que sdo construidas (incluindo os inimigos/monstros) € 0s
recursos dados aos jogadores etc. Os controles, o funcionamento, o tipo de desafio,
possui pouca variagdo e (iv) o engine apresenta uma fisica rica e interativa, o que
significa que pode-se interagir com todos os objetos e cendrios através de tiros e
explosdes, que caem, desmontam, sdo danificados e se acumulam de forma coerente
respondendo as a¢des do jogador.

2.2. Descricao das praticas

Como foi dito anteriormente, a oficina foi planejada para abordar uma fun¢do do
Construct de cada vez. Na impossibilidade de usar este software, tivemos que adaptar o
planejamento ao Voxatron. Por ser mais facil de utilizar, o planejamento também foi
mais simples e liberou mais tempo para que os jogadores pudessem se dedicar aos
detalhes de seus jogos. A oficina foi composta por seis encontros de trés horas cada.
Houve em média nove alunos em cada sess@o e todas as duplas conseguiram construir
jogos com pelo menos seis fases. Nas duas dltimas semanas a equipe esteve disponivel
no laboratério durante quatro dias e quatro alunos vieram todas as tardes para
aperfeigoar seu jogo.

O aprendizado do Voxatron aconteceu, entdo, na seguinte sequéncia: primeiro
com a pratica, quando os alunos puderam experimentar o Voxatron, para perceber com
0 que se pareceria o jogo que eles iriam criar e também para conhecer alguns recursos
que poderiam utilizar. Depois puderam interagir com o software de forma bastante
intuitiva, colocando obstidculos e monstros em cendrios para depois testd-los (ou seja,
tinham que destruir todos os monstros, atirando neles). Houve trés licdes de grande
importancia em termos de software que tiveram que ser ensinadas. Os bolsistas
mediadores da oficina explicavam do que se tratava a fungdo, depois demonstravam em
um computador cuja tela era projetada na parede para que todos vissem e depois
repetissem em seus computadores. Inicialmente todos repetiam o procedimento, e
depois cada qual do seu modo, ou da forma como quisessem incluir no seu préprio jogo.
Estes trés aprendizados foram: (i) como criar novos objetos para serem incluidos no
cendrio (j4 que o jogo oferece alguns, como arvores e portas, mas nao sdo muitas
opg¢oes), (i1) como fazer com que o personagem possa transitar de um cendrio para o
proximo, pegando chaves que possibilitam que ele atravesse as portas levando para as
proximas fases, e (iii) funcdes mais complexas, como objetos que surgem apenas
quando os personagens se aproximam delas, ou depois de determinado tempo, ou depois
que matam determinado monstro etc.

Além dos aprendizados relativos ao uso do programa, foram discutidos alguns
temas relacionados a produgdo de jogos. Dentre os abordados podemos citar a questao
da dificuldade das fases, e de como ela deveria ser crescente, de forma que o jogador
pudesse aprimorar suas habilidades conforme avanca, o que € chamada a curva de
aprendizagem do jogador, o que 0s jogos supostamente respeitam para garantir que o
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jogo ndo serd nem fécil demais nem dificil demais, mas que a dificuldade acompanhe o
desenvolvimento da habilidade do jogador, e sobre como 0s jogos normalmente
propdem um objetivo, que justifica a presenga do herdi no cendrio em que se encontra.

Também foram propostas outras atividades que nos possibilitaram coletar dados.
Quando os alunos fizeram uma versdo inicial do jogo — ainda bastante limitada —
trocaram de computador, experimentando jogar os jogos produzidos pelos colegas.
ApOs jogar, eles preencheram um formuldrio com percepcdes, opinides e sugestdes para
0 jogo do colega, sobre aspectos como dificuldade, criatividade, diversdo e beleza.
Depois, os jogadores voltaram para seus computadores para preencher o mesmo
formuldrio analisando seus préprios jogos. O objetivo era poderem observar sua
producdo com o mesmo senso critico com que observaram a dos colegas. Ao final,
quando os jogos ja estavam prontos, fizemos uma ultima rodada, para que todos
pudessem opinar e votar nos jogos que considerassem os melhores.

As atividades foram feitas em duplas, e inicialmente havia 12 estudantes. Houve,
porém, desisténcia, alunos que chegaram depois, e mudangas de duplas, de forma que
quase todos os jogadores tiveram momentos de criacdo individual e criacdo em dupla.
No tltimo dia da atividade havia apenas seis alunos, cada um responsdvel por um jogo e
que foram entrevistados sobre varios aspectos da oficina.

2.3. Coleta de dados

A coleta de dados ocorreu de cinco formas:

¢ Filmagem: as praticas foram filmadas, para poderem ser analisadas posteriormente.
Todos os pais das criangas assinaram um termo de consentimento que permitiam a
filmagem, com o compromisso de que ndo serdo expostas em nenhum local e nem
as criancas identificadas, servindo apenas como documentacao das a¢des realizadas.

e Observacdo direta: além dos dois participantes que atuaram como professores e
monitores, havia ainda trés pesquisadores que estavam observando as criangas, seus
jogos, suas dificuldades e interagdes.

¢ Questionamentos informais: além de observar e gravar em video, os pesquisadores
faziam pequenas intervengdes, perguntando aos jogadores sobre sua pratica
enquanto ela ocorria.

¢ Entrevista: no dltimo dia de aula foram feitas entrevistas sendo que cada aluno foi
convidado a ir para uma sala em separado e respondeu a um roteiro de perguntas
abertas, para opinar e expressar sua avaliacao da oficina.

¢ Formuldrios: no primeiro dia das atividades, entregamos um formuldrio para que
preenchessem as informacdes sobre seus habitos culturais de apropriagdo das midias
especialmente dos jogos eletronicos para tracarmos um perfil mididtico dos alunos
participantes.

3. Descricao dos resultados
3.1. Perfil dos alunos

Participaram da oficina 12 alunos, sendo dez meninos e duas meninas, na faixa etaria de
11 a 15 anos. O questiondrio de perfil que foi preenchido pelas criangas mostrou que
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100% tem TV, radio e DVD, 80% possui videogame, Orkut e MSN, 60% tem celular e
50% computador com internet. A grande maioria joga videogame (92%), quando joga
gosta mais de competir e vencer e de jogar com amigos (mais de 60%). Jogam em casa
(75%), no computador (83%), sozinhos (67%) ou com amigos (58%), todos os dias
(50%) mas apenas 25% joga mais de trés horas. Os jogos preferidos sdo de agdo e
aventura (mais de 60%) e o que menos gostam sdo os de passatempo (67%) e puzzle
(42%). As criangas responderam que gostariam de jogar videogame como atividade na
escola (83%), justificando que seria divertido (42%) e diferente (25%). Apenas duas
criancas (17%) responderam que ndo gostariam de jogar na escola porque “é ruim” e
“atrapalha”. Este perfil mostrou criancas com um razodvel acesso as midias digitais e o
comparecimento mostrou que tiveram interesse pela oficina demonstrado em
comentdrios espontaneos durante as aulas quanto nas entrevistas individuais.

3.2. Percepcoes dos jogadores

O depoimento dos jogadores demonstrou que consideraram o software Voxatron facil
de ser utilizado. Conforme a fala de um deles, sobre a criacdo do jogo: “Nenhuma
[dificuldade]. E bem facinho de fazer”. De maneira geral, acharam muito rica a
experiéncia nao apenas de jogar, mas de poder criar seus préprios jogos. Por outro lado,
quando perguntados se conseguiriam aprender sozinhos ou em casa, a maioria
concordou que poderiam avancar até certo ponto mas que sem ajuda dos mediadores
nao chegariam a perceber alguns triggers, por exemplo, como fazer as passagens entre
as fases. (Um “trigger” € um conjunto de condicdes que o programador define para as
acOoes e eventos que quer que aconteca no jogo que estd criando) Neste sentido
percebemos a importancia dos mediadores, e seus conhecimentos especificos de
programacdo de jogos necessdrios para a realiza¢do do projeto como um todo.

Quando questionados sobre as histdrias dos jogos que criaram, as criancas
disseram nao haver nenhuma. “Nao tem uma historia especifica, assim. Fiz assim s6
para passar as fases, ndo fiz uma histdria, histéria mesmo, pra contar”. Ao serem
perguntados sobre isto, demonstravam ndo se preocupar com quem era aquele
personagem em agdo no cendrio, porqué ele estava ali, ou o que queria fazer, se
referindo em algumas respostas que ele “parecia um robd” e limitando suas
especulacdes a isto. Pelas respostas, as criangas descreveram o que faziam no jogo, ou
seja, que o personagem precisava matar os monstros atirando neles e pegando os itens
de bonus, chegar até a chave e entdo passar pela porta, para chegar a fase seguinte.
Mesmo com alguns estimulos para que pensassem sobre isto, ndo houve qualquer
investimento no sentido de encontrar uma narrativa, nem com coeréncia ou contexto. O
personagem poderia estar em um ambiente cheio de lava quente, e na sala seguinte estar
numa floresta nevada, mas isso ndo chamou a atencdo das criancas, interessando neste
caso apenas a diversdo e o desafio.

Sobre trabalhar em grupo, apenas um dos entrevistados falou que trabalhar em
dupla ou em grupo era melhor, porque gerava mais idéias. Todos os outros afirmaram
ser melhor fazer seus jogos sozinhos, pois assim ndo havia discussdo e poderiam fazer
tudo o que queriam, sem interferéncia de outro colega. Como foi dito, houve uma
grande troca de duplas, nas duas semanas finais apenas quatro alunos vieram trabalhar
no jogo em hordrios alternativos, e no ultimo dia apenas seis estiveram presentes, cada



124 Artigos Completos

qual se responsabilizando por sua producdo. Além dessas condicdes de producdo, uma
interpretacdo para essa resposta pode ser que as pequenas escolhas que envolvem a
criacdo das fases pareciam ser também uma forma de entretenimento, ou seja, O
programa foi visto como um jogo (divertido) de criar coisas. Vendo por esta
perspectiva, faz sentido que cada aluno quisesse ter o seu proprio, ou seja, jogar para
fazer do seu jeito.

3.3. Observacoes

Um dos aspectos que percebemos inicialmente que poderia ser um fator dificultante na
construcdo dos jogos, foi que os alunos tiveram em lidar com a construcdo de objetos
em trés dimensdes ou 3D quando apresentados ao software. O Voxatron é claramente
em 3D e ndo percebemos nenhuma dificuldade das criangas para com o jogo enquanto
elas jogavam e interpretavam o que estava na tela. Quando mostramos a ferramenta de
criacdo de novos objetos (como arvores, pontes, etc), explicamos como ela funciona,
criamos primeiro uma pequena piramide, e depois uma arvore, para eles observarem
como se criava os objetos. A técnica € simples, é através de acimulo dos pequenos
cubos, como tijolos, e a imagem pode ser rotacionada a vontade para encontrar 0s
melhores angulos para se visualizar o lugar certo para colocar cada peca. Os objetos
criados nesse momento pelas criangas foram: uma piramide, igual a que fizemos (um
objeto bem simples), um vulcdo, que era quase idéntico a pirdmide, uma caveira que
possuia apenas duas dimensdes (como se fosse uma placa de caveira, e ndo uma caveira
real) e superficies com coisas escritas (palavras, letras). Alguns demoraram demais para
decidir o que fariam e acabaram nao fazendo nenhum objeto. Portanto, nenhum dos
alunos conseguiu pensar em um objeto 3D com alguma complexidade para ser criado no
momento da oficina, chegando, no maximo, na imita¢do do objeto mais simples que foi
feito como exemplo.

Talvez os alunos nao estivessem inspirados no momento, talvez eles precisassem
de um pouco mais de tempo, mas este evento sugeriu uma dificuldade encontrada pelas
criancas de lidar com modelagem 3D, o que surpreendeu o grupo que imaginava que,
como sugere Greenfield (1988), deveriam ter facilidade com a tridimensionalidade. No
entanto, na sequéncia das oficinas, nas entrevistas e nos jogos, ficou claro que esta
dificuldade, se houver, limita-se a modelagem de objetos em 3D, ja que eles
conseguiram interpretar o jogo sem dificuldades e inclusive montar os cendrios
colocando os objetos. A dificuldade, portanto, foi com relagdo a construcido de objetos
tridimensionais. Um dos conceitos mais curiosos durante a criagdo do jogo foi em
relacio & importancia da dificuldade. E muito f4cil para o criador colocar mais monstros
no cendrio e, desta forma, tornd-lo mais dificil/desafiador. Houve, da parte de alguns
jogadores, um deslumbramento com relagdo a isso, considerando a dificuldade como
um fator bom, e colocando monstros em excesso. Nos comentdrios deles, a grande
quantidade de monstros, parecia, algumas vezes, ser associada com a qualidade do jogo.
Outro pensamento recorrente foi o de que o jogo se balanceava através de itens (de cura,
com armas extra etc), sendo a tendéncia colocar um excesso de monstros e de formas de
ajudar o personagem. Parecia que o pensamento dominante era mais “Estd muito dificil,
vou colocar mais ajudas”, do que “Estd muito dificil, vou diminuir a quantidade de
monstros”. Uma explicacdo talvez seja que a experiéncia de criar o jogo se misturava
com a experiéncia de desafiar um colega a vencé-lo. Durante as entrevistas, eles
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pareciam elogiar jogos que eram muito dificeis. A criacdo de jogo passa a ser, neste
contexto, como um desafio entre o criador e o jogador. E os jogadores pareciam
embarcar nos jogos mesmo quando pareciam dificeis demais, com persisténcia. Mesmo
com a valorizacao da dificuldade e com a facilidade de crid-la, os estudantes nao
extrapolavam a dificuldade, mantendo a idéia de um desafio superdvel. Em apenas um
caso observamos que isto ndo aconteceu. Quando um estudante tentou por vdarias vezes
superar uma fase exageradamente dificil, ele saiu do modo de jogo e entrou no modo de
edicdo, incluiu uma bomba no inicio da fase (de forma que metade dos monstros
morresse nos primeiros segundos), € entdo conseguiu passar. O fato foi considerado
pelos colegas (inclusive pela autora daquele jogo) como se ele tivesse, naquele caso,
“consertado” a fase. A autora do jogo “consertado” demonstrou inclusive ter ficado
satisfeita pelo colega ter dado uma contribuicdo e uma solu¢do para o problema
colocado por ela como uma dificuldade intransponivel.

Comparando com experiéncias anteriores pesquisadas na literatura e também em
nossas proprias pesquisas, acreditamos que o Voxatron teve grande aceitacdo, e
possibilitou que os jogadores ficassem focados, sem muita dispersao em outros websites
ou programas. Praticamente todo o tempo da oficina os alunos estiveram imersos na
producdo individual, em dupla ou com os colegas ou na busca de assisténcia por parte
dos mediadores. Neste sentido, todos foram unanimes em elogiar os mediadores, por ele
ter respondido “sempre que pedido” e “apenas o que foi perguntado”, mostrando que
sua atuacdo foi clara e util situando-se no ponto de necessidade de apoio, nunca antes ou
depois.

4. Consideracoes finais

De maneira geral, a experiéncia pesquisada pareceu ter sido proveitosa. Acreditamos
que os alunos se divertiram e tiveram contato com tecnologia € com a experiéncia de
criar desafios interativos para seus colegas, além da chance de desenvolver um olhar
maduro sobre o videogame, como um objeto mididtico programado, discutindo seus
valores a partir de uma pratica criativa e critica.

A oficina mostrou que as criangas se empenharam, participaram assiduamente,
gostaram de aprender a fazer jogos e perceberam que podiam ter tentado aprender
sozinhos, mas que a mediacdo dos bolsistas foi fundamental para entender algumas
questdes fundamentais do software, como, por exemplo, programar a mudanca de fases.
Gostaram também de poder criar e testar os jogos, vendo o resultado imediatamente.
Até mesmo a perda de cinco fases por um problema técnico gerou mais trabalho, mas
foi gratificante para o aluno que disse que pdde aperfeicoar o que ja tinha feito.
Percebemos de modo geral que todas as criancas conseguiram entender a légica de
criacdo de fases, tiveram facilidade em entender e usar a linguagem iconica (botdes,
menus, comandos) do jogo e demonstraram habilidades de colaboracdo e de execugio
de multiplas tarefas em ambiente ndo-lineares e com abundancia de informacdes e uso
dos teclados e mouses.

Algumas questdes que foram observadas nesta experi€éncia ficam para
aprofundamento em pesquisas futuras, pois ndo temos a precisdo necessdria para fazer
afirmagdes mais amplas, tais como: a indiferenca deles com relagdo a necessidade de
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uma histéria ou contexto coerente da fantasia do jogo; o gosto de trabalhar sozinho e
fazer as coisas de acordo com as preferéncias individuais e a curiosa relacdo que se
estabeleceu entre criador e jogador, ou desafiador e desafiado. O software provalmente
influenciou na execu¢do de uma oficina como esta, € mais experiéncias, com propostas
diferentes ou similares, enriqueceriam o conhecimento sobre as diversas possibilidades
de criagdo de jogos eletrdonicos por estudantes em escolas.
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