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Resumo da tese: O estudo vinculado a linha de pesquisa de Politicas de Educacdo Baésica e
Superior e ao grupo de pesquisa Observatério de Politicas Educacionais do Programa de Pds-
Graduacdo em Educacdo da Universidade do Vale do Itajai tem por objeto de estudo a criacdo
de jogos digitais por criangas. O problema consistiu em definir um framework de
desenvolvimento de jogos digitais que faculte a atuacdo criadora de criangas com e sem
deficiéncias no contexto da escola inclusiva. A tese defendida foi que um processo

metodologico colaborativo e mediado propicia a atuacdo criadora de criangcas com e sem
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deficiéncias no desenvolvimento de jogos digitais. A tese se sustenta no entendimento de que
0 processo mediado — por instrumentos, signos e pessoas com diferentes niveis de
experiéncias — e pautado na colaboragdo possibilita que as criangas passem de usuarias a
criadoras de jogos, porque envolvidas em atividades intelectuais e afetivas de negociagéo,
elaboracdo de hipdteses, desenvolvimento de ideias, analise de resultados e interacdo. O
objetivo geral do estudo foi construir um processo metodolégico mediado e colaborativo que
faculte a atuacédo criadora de criangas com e sem deficiéncias no desenvolvimento de jogos
digitais. Mais especificamente buscou-se: a) examinar as atividades, comportamentos e
interacdo das criancas em experiéncias com jogos digitais e analdgicos; b) avaliar as
atividades de transposicao de jogos digitais para analogicos e vice-versa; ¢) analisar a relacdo
entre criangas, pesquisador e académicos na mediagdo do processo de desenvolvimento de
jogos digitais; d) identificar os avancos e dificuldades, processos e documentagdo com vistas
a validacdo da metodologia proposta. Os referenciais tedrico-metodoldgicos que ancoram a
tese embasam-se nos pressupostos de abordagem historico-cultural de Vygotski (1997, 2007,
2008, 2014), estreitamente relacionados a aprendizagem de alunos com deficiéncia intelectual
e sua inclusdo escolar: a coletividade, a colaboragdo, a experiéncia e a mediacao simbdlica. A
partir de abordagem qualitativa de pesquisa, baseada no Design-Based Research (DBR)
(WANG, HAFFANIN, 2005; BAUMGARTNER et al., 2003), buscou-se no processo
metodoldgico assegurar profunda colaboragdo entre pesquisadores e participantes no alcance
dos objetivos tedricos e praticos da pesquisa, resultando em mudancas educacionais praticas.
Associada ao DBR utilizou-se a abordagem da analise narrativa que privilegia questdes
relacionadas as singularidades da experiéncia vivenciada e dos sujeitos que dela participaram
(BAMBERG, 2012). Foram participantes da pesquisa quatro alunos com nove anos — dois
meninos, sendo um deles diagnosticado com Autismo associado a deficiéncia intelectual, e
duas meninas, uma com diagndstico de deficiéncia intelectual — do 3° ano do ensino
fundamental de uma escola da rede publica de ensino de Itajai, Santa Catarina. Mediante
oficinas semanais, com duragdo de uma a duas horas, durante seis meses, foram

desenvolvidas atividades orientadas com as criancas, empregando técnicas de construcdo de
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compartilhamento de ideias e a colaboracdo. A coleta de dados se deu por meio de registros
fotogréficos, filmagens, formulérios e observacdo participante nas oficinas propostas. Os
artefatos produzidos foram analisados com vistas a validar o construto da criagdo de um jogo
digital pelo método empregado, destacando-se aqui o jogo digital construido em colaboracao
entre as criangas e académicos nominado “Brinquedos que criam vida”®. Como resultado foi
definido o framework “Eu fiz meu game” para desenvolvimento de jogos digitais com e por
criancas no contexto escolar (ALVES, 2017) que requer a participacdo ativa dos envolvidos -
educadores, académicos e criangas — por meio de atividades que englobam todas as etapas
pedagdgicas e de design para o desenvolvimento de um jogo digital. O processo € composto
por quatro etapas: (i) Envolvimento, (ii) Experiéncia, (iii) Transposi¢cdo e (iv) Criacdo de
Jogos Digitais, e como acdo transversal a mediacdo simbdlica, que favorece o
desenvolvimento cognitivo das criancas nas atividades propostas. O estudo evidenciou que a
participacdo das criangas, notadamente as com deficiéncia intelectual, na construcdo de um
jogo digital, e ndo somente em atividades de jogar, permitiram o desenvolvimento da
imaginacdo e criatividade e consequentemente das funcBes psicoldgicas superiores, como
habilidades de concentracdo, atengdo, raciocinio, memdria (auditiva, seletiva, sonora, visual),
necessarias ao pensamento complexo, aliando os conceitos do design participativo as
concepgdes de aprendizagem e desenvolvimento do campo da psicologia histérico-cultural
desenvolvida por Vygotski.

Palavras-chave: inclusdo escolar; ensino fundamental; praticas inovadoras; jogos digitais.
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3 Jogo disponivel em https://univalildi.wixsite.com/univalildi/brinquedosquecriamvida
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