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O USO DA GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA PARA O ENSINO DE ARTE NOS
TEMPOS DE PANDEMIA

Alini de Almeida!

RESUMO

A pandemia ocasionada pela COVID-19 demandou uma ressignificacdo da pratica pe-
dagogica de diversos profissionais da educagdo e, no CAESP/APAE de Ararangud, isso ndo foi
diferente. Considerando esses desafios e as adapta¢des necessarias para a oferta do atendimento
remoto, o presente trabalho objetiva relatar a experiéncia de uma proposta de ensino/aprendi-
zado da Arte pelas Tecnologias da Informacao e Comunicagdo (TIC) e uso da gamificagdo para
educandos com deficiéncia Intelectual e Multipla no CAESP/APAE de Ararangua. O tema es-
colhido foi artes visuais no modernismo brasileiro e os participantes foram sete educandos que
frequentam o Programa de Atividades Laborais (PROAL). Os jogos foram elaborados a partir
da edi¢@o de recursos encontrados em duas plataformas: Scratch e WordWall. As atividades e
os encontros virtuais foram realizados pelo WhatsApp, por ser o recurso mais utilizado e aces-
sivel pelo grupo. Os resultados apontaram que, apesar dos desafios e necessidade de apoio dos
familiares, para realizarem as atividades, o uso da gamificacdo pode ser uma alternativa para o
ensino/aprendizado, visto que o uso de jogos bem elaborados possibilita aos educandos o aces-
SO a recursos atrativos que contribuem para o seu engajamento, demonstrando-se mais ativos,
fazendo questionamentos e buscando respostas para os contetidos trabalhados. Em relacdo ao
professor, pode-se afirmar que ¢ desafiador propor jogos acessiveis que vao ao encontro dos
seus objetivos pedagogicos, apesar disso, esse processo consiste em mais uma possibilidade
para qualificar o ensino voltado as pessoas com deficiéncia intelectual e multipla.

Palavras-chave: Ensino/aprendizado. Tecnologia da Informagao e Comunicagio (TIC). Gami-
ficagdo. Ensino de Artes. Pessoa com Deficiéncia.

ABSTRACT

The COVID-19 pandemic demanded a rebranding of the pedagogical practice of several
education professionals and, in the CAESP/APAE of Ararangud, it was no different. With these
challenges and the necessary adaptations for remote learning in mind, this paper aims to discuss
the experience of a teaching/learning proposal of Art through Information and Communication
Technologies (ICT) and the use of gamification for students with intellectual and multiple disa-
bilities at CAESP/APAE in Ararangud. The chosen theme was visual arts in Brazilian moder-
nism, and the participants were seven students who attended the Vocational Activities Program
(PROAL). The games were developed using resources found on two platforms: Scratch and
WordWall. The activities and virtual meetings were conducted through WhatsApp, as it was the
most used and accessible resource for the group. Results indicated that, despite the challenges
and the need for support from family members to carry out the activities, gamification might
be an alternative for teaching/learning, as well-designed games provide students with attractive
resources that contribute to their engagement. They become more active, ask questions, and
1 Graduagdo em Artes Visuais pela Universidade do Extremo Sul Catarinense, professora de
artes da Associagdo de pais e amigos do excepcionais de Araranguad , Brasil
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seek answers to the content. As for the teacher, proposing accessible games that align with their
pedagogical objectives is challenging. However, this process represents another possibility to
improve education for individuals with intellectual and multiple disabilities.

Keywords: Teaching/learning. Information and Communication Technology (ICT). Gamifica-
tion. Art education. Person with disabilities.

INTRODUCAO

Emum ano de muitas mudancas, perdas e desafios emdecorrénciadapandemia COVID-19
que se instalou no pais no inicio do ano de 2020, a educagao precisou se reinventar. Assim como o
ensino regular, a educagdo especial, oferecida no Centro de Educacdo Especializado (CAESP) de
Ararangud,tambémadotouamodalidadedeensinoremoto,poratividadesimpressaserecursosdigi-
tais on-line, parapoder dar continuidade aos atendimentos pedagdgicos oferecidos aos educandos.

Esteartigotem como objetivo apresentarumrelato de experiénciade umapraticaeducativa
desenvolvidanadisciplina de Artes, que abordou o tema: arte visual no modernismo brasileiro, por
jogos digitais on-line. A proposta pedagogica buscou desenvolver habilidades reflexivas frente ao
modernismo brasileiro, promovendo o protagonismo dos educandos, durante o processo de en-
sino-aprendizado. Assim, pretendeu-se: reconhecer alguns elementos e codigos das artes visuais
no modernismo brasileiro, por videos e jogos; desenvolver uma postura mais ativa dos educandos
diante das atividades desenvolvidas; experimentar novos recursos pedagogicos para tornar o pro-
cesso de ensino/aprendizado mais interessante e efetivo diante da atual situacao de ensino remoto.

Frente a necessidade de adequagdes do ensino presencial para o ensino a distancia,
surgiram insegurangas e incertezas, pois foi algo novo, tanto para os professores como para os
educandos e para os seus familiares. Foram momentos desafiadores para manter o contato com
os educandos e aprender a utilizar recursos digitais online, acessiveis as especificidades do gru-
po envolvido. Pensando em estratégias inovadoras de ensino/aprendizado que fosse acessivel
e interessante e tendo consciéncia de que os educandos apresentam forte interesse por jogos
digitais, foi elaborado um projeto de arte, utilizando Tecnologia de Informag¢ao e Comunicagao
(TIC) de forma gamificada.

DESENVOLVIMENTO

A gamificacido no ensino da Arte nos tempos de pandemia

Passando por um momento de transformagdo e adaptacao do presencial para a moda-
lidade remota, pensou-se em realizar uma experiéncia no processo de ensino/aprendizado da
Arte, que fosse interessante e desafiadora, utilizando apenas o recurso digital. Portanto, depois
de alguns estudos e pesquisas, chegou-se a uma proposta gamificada. Conforme mencionado

por Fadel e Ulbricht “a gamificacdo tem intuito de aumentar a motivacao, o que contribui para
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o engajamento do usuario” (2014, p. 7). Desse modo, cogitou-se uma proposta que vai além
do uso de jogos, mas aborda metas, regras, desafios e recompensas, interligando as atividades

desenvolvidas aos objetivos estabelecidos.

O foco da gamificagdo ¢ envolver emocionalmente o individuo dentro de uma
gama de tarefas realizadas. Para isso se utiliza de mecanismos provenientes
de jogos que sdo percebidos pelos sujeitos como elementos prazerosos e desa-
fiadores, favorecendo a criagdo de um ambiente propicio ao engajamento do
individuo (BUSSARELLO; ULBRICHT; FADEL, 2014, p. 33-34).

Diante dessa proposta, escolheu-se o tema artes visuais no modernismo brasileiro, por
abordar a ruptura de uma arte academicista, sendo uma arte caracterizada a partir da cultura

popular brasileira. Segundo Capelato, foi no modernismo que se

descobriu o primitivo em sua propria terra, mas, além disso, valorizou a na-
tureza, a historia e elementos da cultura popular como o carnaval, a cozinha,
mesclando referéncias a simbolos da modernizagdo como a fotografia, a téc-
nica, a maquina. Condenou a copia, a imitagdo, privilegiando a criatividade
(CAPELATO, 2005, p. 264-265).

Mesmo os educandos apresentando dificuldade parareconhecerem cores, de realizar dese-
nhos figurados ou até ndo ter autonomia em desenvolver as atividades propostas, o tema escolhido
parasertrabalhado veio paramostrarem pequenos fragmentos que aArte pode seracessivel atodos.

Em tempos de pandemia, ndo poderiamos deixar de pensar em estratégias pedagogicas

ligadas as tecnologias de informagdo e comunicagdo (TIC),

que constituem um diversificado conjunto de recursos tecnologicos, tais
como: computadores; internet e ferramentas que compdem o ambiente virtual
como chats e correio eletronico; fotografia e video digital; TV e radio digi-
tal; telefonia movel; Wi-fi; Voip; websites e home pages, ambiente virtual de
aprendizagem para o ensino a distancia, entre outros (TEIXEIRA, 2010 apud
GIROTO et al., 2012, p. 15).

Assim, para o desenvolvimento dessa proposta, na disciplina de arte, esco-
lheu-se a plataforma de WhatsApp, por ser mais utilizada pelos educandos e pe-
los seus familiares. Dentro dessa plataforma, foram disponibilizados videos e
jogos. Além disso, foi mantido contato para esclarecer duvidas, expressar opinides e rea-
lizar uma reunido com os participantes da interven¢do pedagogica pela mesma plataforma.

A proposta abordou o tema artes visuais no modernismo brasileiro, de forma gami-
ficada, pela tecnologia da informagdo e comunicagdo (TIC). O grupo escolhido para partici-
par dessa proposta foram sete educandos que frequentam o Programa de Atividades Laborais
(PROAL). Cabe destacar que o CAESP/APAE de Ararangua funciona seguindo as orientagdes

de enturmagao definidas pela Fundagao Catarinense de Educagdo. De acordo com o documento
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norteador, 0 PROAL ¢ um servico direcionado ao atendimento de jovens e adultos com defi-
ciéncia intelectual, associada ou ndo a outras deficiéncias, e/ou Transtorno do Espectro Autista
(TEA), que ndo tém perspectivas para ingressarem no mercado de trabalho, mas que possam
aprender atividades laborais e, principalmente, desfrutar de aulas e contetidos que contribuam
na promogdo da sua independéncia pessoal e inclusdo social (SANTA CATARINA, 2020).

Para esses educandos, foram desenvolvidos oito jogos intercalados por videos expli-
cativos para poder contextualizar e direcionar a pratica pedagogica de modo gamificada, com
prazo de dez dias para realizar o processo. Para finalizar, foi realizada uma reunido on-line e

disponibilizado um link para um passeio virtual ao museu de arte moderna da Bahia.

Planejar, desenvolver e aplicar

No desenvolvimento dos jogos para a intervengdo em Arte foram encontradas algumas
barreiras, entre elas, ndo encontrar jogos prontos acessiveis, gratuitos e relacionados a proposta
a ser desenvolvida, por isso, partiu-se da ideia de editar os jogos conforme o desejado. H4 mui-
tas possibilidades de edicdo de jogos na internet, porém, para quem ndo tem um conhecimen-
to tecnoldgico aprofundado, o processo ¢ dificil, em funcdo das plataformas, na sua maioria,
solicitarem a organiza¢do dos elementos dos jogos em uma sequéncia complexa de codigos.
Portanto, dentre as muitas possibilidades, duas plataformas - Scratch e WordWall - foram mais
acessiveis para a edi¢ao dos jogos. Dentro dessas plataformas, foram encontradas algumas pos-
sibilidades, que permitiram a edi¢do dos jogos que se aproximavam daquilo que havia sido

planejado.

Para dar inicio a intervencao, foi realizada uma conversa com os familiares e educandos
de forma individual, por chamada de video. Foi explicado que a interveng¢ao a ser desenvolvida
consistia em alguns videos e oito jogos com uma sequéncia pré-determinada, e que os educan-
dos teriam dez dias para concluirem todas as atividades propostas, sendo disponibilizadas na

medida em que os educandos iriam realizando a sequéncia delas.

Também foi agendado um dia e horario para um encontro coletivo entre os educandos e
a professora de forma remota, pelo Whatsapp. Nesse momento, foi refor¢ado que os educandos
deveriam ter o maximo de autonomia e independéncia possivel e que os familiares poderiam
acompanhar o processo e dar suporte, quando fosse realmente necessario e, caso surgisse a ne-
cessidade desse suporte, que a professora fosse comunicada. No que diz respeito a promogao da
autonomia das pessoas com deficiéncia, podemos mencionar o que esta preconizado na Politica
de Educacgdo Especial, que enfatiza que “a pessoa com deficiéncia intelectual deve fazer sozi-
nha tudo o que conseguir” (SANTA CATARINA, 2018, p. 33).

No dia seguinte a chamada de video, foi disponibilizado um pequeno video elaborado

pela professora para introduzir pequenos topicos sobre o modernismo brasileiro e trazer a ques-
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tdo: quais as preocupacdes dos artistas brasileiros durante o movimento modernista nas artes
visuais? Essa questdo foi introduzida logo no inicio das atividades para nortear as reflexdes,
durante o processo de ensino/aprendizado, porém, seria discutida no dia da reunido agendada.
Nesse mesmo video, foi feito uma explicag@o sobre o funcionamento do 1° jogo, que foi editado
em uma plataforma on-line chamada Wordwall e disponibilizado o link.

Figura 1

Fonte: https://wordwall.net/pt/resource/4005454/cores-prim%c3%alrias-luz-e-sombra (ano)

O jogo consistia em uma viagem de trem com vagoes de cores primarias, preto e branco.
Em cima do trem passavam baldes com as mesmas cores dos vagdes e o educando deveria es-
toura-los para colocar as cores iguais dentro dos vagoes. Como desafio, os educandos deveriam
observar as cores que apareciam nos vagoes e responder com audio, pelo WhatsApp, quais as
cores que encontraram no jogo. A maioria dos educandos souberam relatar as cores que visuali-
zaram e nomea-las. Conforme o relato de uma mae, uma educanda conseguiu realizar o parea-
mento das cores, porém, nao conseguiu nomea-las. Mesmo o jogo sendo editado na velocidade
minima, os educandos relataram que o trem do jogo passava muito rapido e, por isso, tiveram
dificuldade em colocar as cores nos vagoes. Depois de concluirem o jogo e responderem a per-
gunta solicitada, os educandos tiveram acesso ao segundo video e ao segundo e terceiro jogo.

Assimseguiuaproposta,cadaeducandorealizouasatividadesnoseutempoedisponibilidade.
Conformeiadesenvolvendo asatividades propostas, os jogosiamsendo liberados gradativamente.

O segundo jogo consistia na mistura de cores primarias, dando origem as secundarias,
desenvolvido na plataforma Scratch, salva em um arquivo de linguagem de marcagado de hiper-
texto, do inglés HyperText Markup Language (HTML) e disponibilizada aos educandos.

Figura 2

Inicio do jogo Fim do jogo
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Fonte: Autor (ano)

Conforme relatos dos proprios educandos, alguns conseguiram mudar todas as cores
e outros conseguiram mudar apenas algumas cores. Portanto, surgiu a necessidade de gravar
um pequeno video explicando o funcionamento do jogo e, assim, todos os educandos ob-
servaram a transformagdo das cores, concluindo essa etapa e partindo para o préximo jogo.
O 3°jogo editado na plataforma Wordwall consistia em agrupar cores iguais com tona-

lidades diferentes.

Figura 3: Nome

verme|ho

Enviar Respostas

Fonte: https://wordwall.net/pt/resource/4592492/cor-e-tons (ano)

A maioria dos educandos relataram no grupo de WhatsApp que conse-
guiram concluir o jogo com autonomia e independéncia. Apenas uma educan-
da relatou ter solicitado a ajuda da sua mae para compreender o jogo e finaliza-
-lo. Esse jogo serviu para os educandos observarem as diferentes tonalidades da cor.

No terceiro video foi apresentado imagens dos artistas Di Cavalcanti, Anita Mal-
fatti e algumas obras para contextualizar. Segundo Barbosa (2012, p. irregular) a Arte tem

a missdo de “favorecer o conhecimento nas e sobre Artes Visuais, organizado de for-
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ma a relacionar producdo artistica com andlise, informacdo histérica e contextualizagdo”.
No 4° jogo, que foi elaborado na plataforma Wordwall, apareciam imagens das obras de
Anita Malfatti como pintura e imagens das obras de Di Cavalcanti como desenhos.

Figura 4: Nome

Fonte: https://wordwall.net/pt/resource/4233945/desenho (ano)

As imagens eram expostas uma a uma de forma aleatéria e os educandos deveriam
responder se era pintura ou desenho. Para facilitar a resposta este jogo, permitiu-se colocar
cores nos botdes de resposta além da escrita. Isso facilitou o processo dos educandos que
ndo sdo alfabetizados, dando mais independéncia. Os educandos responderam azul para de-
senho e vermelho para pintura e todos relataram que ndo tiveram dificuldade nesse jogo.

O 5° e 0 6° jogo foram jogos da memoria, sendo um com imagens de obras de Anita
Malfatti e o outro com imagens de obras de Di Cavalcanti.

Figura 5: Nome

Obras de Di Cavalcanti Obras de Anita Malfatt

Fonte: Autor (ano)
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Nesses jogos editados na plataforma Scratch e convertidos em arquivo html ndo
surgiram questionamentos, até porque os educandos relataram no grupo do WhatsA-
pp, que ja estdo acostumados a jogarem jogo da memoria. Portanto, eles ndo tiveram
dificuldade e puderam observar nas imagens, os tracos, as cores, 0s personagens, as cenas
do cotidiano e as cenas festivas retratadas pelos artistas: “A imagem representa persona-
gens, natureza, objetos e mitos, acontecimentos histéricos, além de representagdes da so-
ciedade, da politica e da cultura em diferentes contextos” (CAPELATO, 2005, p. 253).

Depois do sexto jogo foi disponibilizado um video aos educandos com imagens da ar-
tista Tarsila do Amaral e algumas das suas obras, com a inten¢do de mostrar aos educandos uma
perspectiva mais geometrizada e ludica de retratar cenas do cotidiano. Para Barbosa (2012, p.
irregular), a Arte ¢ o “ingrediente essencial para favorecer o crescimento individual e o com-
portamento de cidaddo como fruidor cultural e conhecedor da construcio de sua propria nagao”.

Na sequéncia foi disponibilizado o 7° jogo, apresentando imagens das obras de Tarsila

do Amaral, também no formato de jogo da memoria, para uma melhor observagao das imagens.

Figura 6: Imagens de algumas obras de Tarsila do Amaral

Fonte: Autor (ano)

Para o ultimo jogo, foram editadas na plataforma Scratch algumas formas geométricas repe-
tidas que se movimentavam pela tela do celular, conforme comando do jogador. Junto com o jogo foi

disponibilizado um pequeno video delimitando algumas regras e trés desafios a serem cumpridos.

Figura 7: Disposicao inicial do jogo

v \=l @) |

Fonte: Autor (ano)
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No primeiro desafio, o educando foi orientado a observar as formas presentes no jogo
e organizar cinco formas lado a lado na ordem decrescente. No segundo desafio, o educando
foi orientado a sobrepor cinco diferentes formas geométricas, sem escondé-las. No terceiro e
ultimo desafio, o educando foi orientado a soltar a imaginacdo e a criatividade para criar um

desenho usando as formas que desejar do jogo.

Figura 8: Nome

1° desafio 2° desafio 3° desafio

Fonte: Autor (ano)

Para acompanhar o andamento das atividades desenvolvidas, além da intera-
¢do no grupo do WhatsApp, a plataforma Wordwall disponibiliza um gréfico infor-
mando alguns dados do jogador, como: tempo utilizado por cada jogador, maior pon-
tuagdo, menor pontuagdo, acertos, erros € os nomes dos jogadores. J4 no Scratch para
acompanhar o andamento do jogo, foi solicitado aos educandos imagens do processo.

No dia da reunido agendada pelo grupo participante, as atividades ja estavam todas con-
cluidas e os educandos estavam ansiosos para o encontro, mesmo sendo de modo remoto, por
uma chamada de video coletiva pelo WhatsApp. O encontro transcorreu conforme o planejado
e os educandos tiveram um tempinho para se cumprimentarem e matarem a saudade. Depois
com mediacao da professora foi discutido o tema trabalhado e criamos um mapa conceitual.
Os educandos tiveram a oportunidade de compartilhar as suas ideias e interpretacdes sobre o
assunto trabalhado. Todos os educandos durante a reunido estavam acompanhados de um fami-
liar que os auxiliavam a utilizar o recurso tecnologico (celular) para permanecerem na reunido,
porém, a maioria dos educandos demonstraram autonomia durante a discussdo, tendo os seus

familiares apenas como espectadores.

MAPA CONCEITUAL

Figura 9
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Desenhos
Cares S&M regras
vibrantes

Cultura afro-
Cenas do brasileira
cotidiano e
trabalho

Pinturas
coloridas

Diferentes
formas

Fonte: Carla Josefino Pereira, Cleber Munareth, Elisandra Gongalves, Gonzaga da Silva Réus, Rafael Machado
Costa, Yuri José Pinheiro Sindeaux e Alini de Almeida (ano)

No final da reunido foi disponibilizado um link de uma visita virtual a um museu de arte
moderna da Bahia e, assim, os educandos tiveram a oportunidade de visitar um espago de arte
até entdo desconhecido pelo grupo e aproximar-se ainda mais de elementos da Arte, despertan-

do o seu olhar para um mundo digital cada vez mais proximo e acessivel.

CONSIDERACOES FINAIS

Apesar dos desafios e da necessidade de apoio dos familiares para realizarem as ati-
vidades, em fun¢do da maioria dos educandos ainda ndo dominarem por completo o recurso
tecnologico utilizado, a saber, o celular e as plataformas utilizadas, o uso da gamificagcdo pode
ser uma alternativa para o ensino/aprendizado, visto que o uso de jogos bem elaborados pos-
sibilita aos educandos o acesso a recursos atrativos que contribuem para o seu engajamento.

Percebeu-se durante a intervencdo pedagogica em Arte que os educandos adota-
ram uma postura mais ativa, procurando esclarecer as suas davidas, por questionamentos e
buscando respostas para os contetdos trabalhados. Em relagdo ao professor, pode-se afir-
mar que ¢ desafiador propor jogos acessiveis que vao ao encontro dos seus objetivos peda-
gbgicos, principalmente quando se trata de um grupo como os educandos da educagdo es-
pecial que requerem maior atencdo do professor, nas diferentes etapas do jogo, como:
velocidade, imagens, cores, tamanho entre outros aspectos. As plataformas ainda precisam
adaptar-se a essas questdes para oferecer maior acessibilidade a todos que necessitarem.

Diante do exposto, esse processo consiste em mais uma possibilidade para qualificar o

ensino voltado as pessoas com deficiéncia intelectual e multipla.
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