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O objetivo principal desta pesquisa foi investigar as possibilidades
educativas dos games através da observacdo das narrativas construidas por alunos
envolvidos no processo de criacdo de jogos em situacOes escolares. Para isso foram
oferecidas oficinas de criacdo de jogos no colegio de Aplicacdo de Floriandpolis, em
encontros semanais, utilizando os softwares RPGMaker. Através de observacédo
participante, entrevistas e formularios de base etnogréafica buscamos tracar o perfil
dessas criancas, estudar as relacfes entre as linguagens digitais e suas midias e 0s
modos como a nova geracao se apropria rotineiramente num processo de letramento e
aprende, especialmente de forma ladica, com o0s jogos eletrénicos numa situacdo
escolar. Nas oficinas, foi fundamental a mediacdo das professoras na conducdo da
adaptacdo para 0 mundo virtual da narrativa criada anteriormente pelos alunos e mostra
como a realizagdo de oficinas tem se mostrado um campo bastante rico de
experimentacdes para producdo de narrativas e observacdo de como as criancas lidam
com os jogos. Além disso, as professoras incluiram a proposta em suas aulas regulares
como continuidade de um projeto ja em andamento em suas disciplinas e mostrou como
é importante sua mediacdo para um bom encaminhamento e continuidade do projeto. O
jogo foi gerado a partir de uma historia que as criancas ja haviam escrito e, inclusive,
testado de modo fisico, jogando com objetos e pessoas reais. Os conhecimentos de
criacdo de jogos foram passados pelos mediadores da oficina, mas isso de forma
nenhuma impediu que os alunos entre si compartilhassem os conhecimentos adquiridos
e ensinassem uns aos outros o que estavam aprendendo, buscando melhorar o jogo do
outro. Nas oficinas todos estavam colaborando para construir uma histdria, que, ainda
por cima, tinha a proposta de trazer “a unido” entre os personagens em conflito.
Pudemos perceber a alternancia colaboracdo/competicdo nas duplas de producdo e que
geraram também algumas percepcoes sobre as questdes de género. Enquanto as duplas
femininas se preocupavam (e competiam) pela formatacdo do cenario e detalhes
estéticos, as duplas masculinas também competiam para a criacdo de batalhas e pouco
se preocupavam com 0 aspecto visual da etapa que criavam. Uma dupla mista mostrou
que a competicdo pela dominacéo dos rumos da criacdao do jogo era sempre vencida pela
garota, mais decidida e com mais argumentos que 0 menino, que muitas vezes pediu a
intervencdo das professoras para que fosse mais justa a divisdo de tarefas e mesmo de
poder sobre os destinos do projeto da dupla. Estes resultados mostram como ha aspectos
a ser investigados tanto sobre a colaboracdo entre duplas e dentro do grupo para gerar
uma historia construida coletivamente, quanto para entender como as criancas
compreendem essa criagdo e adaptacdo de historias para 0s jogos virtuais e 0 que,
quanto e como isso muda 0 modo como jogam seus games a partir dessa experiéncia.
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