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Resumo

Clua, Luciana Rocha Mariz; Couto, Rita Maria de Souza. Mansdo de
Quelicera: Uma investigacio sobre design de jogos com fins
pedagdgicos. Rio de janeiro, 2011. 210p. Dissertacdo de Mestrado -
Departamento de Departamento de Artes & Design, Pontificia Universidade
Catolica do Rio de Janeiro.

A presente pesquisa propde uma analise e reflexdo acerca dos jogos
eletronicos com fins pedagogicos e para isto, utiliza a metodologia do estudo de
caso, tendo como objeto de pesquisa o jogo eletronico Mansdo de Quelicera,
criado para apoiar o ensino de artes plasticas para o ensino médio e fundamental.
Este estudo se preocupa com o projetar de um jogo eletronico e para tal, traz
questdes teoricas para dar uma base a discussdo entre o que foi projetado para o
jogo, revelando aspectos particulares de sua elaboragdo, com o uso pelos alunos
jogadores e a visdo que estes tém deste objeto de pesquisa. Para coletar dados
para analisar esta questdo, foi realizada a pesquisa de campo. Nela, o jogo foi
testado na pratica em duas fases distintas, uma de pré-teste com até 27 estudantes
e outra de andlise mais profunda, de teste com 4 alunos. Participaram da pesquisa
de campo, estudantes da Escola Municipal Artur Ramos, entre 10 e 11 anos, do 5°
ano do Ensino Fundamental 1. Das observagdes de uso do jogo com os alunos
surgiram algumas questdes que serviram de norteadoras para uma entrevista com
o desenvolvedor do jogo, a qual ¢ descrita na anélise de campo desta presente
pesquisa. Com a reflexdo do que foi apresentado na pesquisa, foram apontados

requisitos importantes para o projeto de novos jogos com fins pedagogicos.

Palavras-chave

Jogo Educativo; Game Design; Arte; Mansao de Quelicera
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Abstract

Clua, Luciana Rocha Mariz; Couto, Rita Maria de Souza (Advisor).
Mansdo de Quelicera: An investigation about digital games with
pedagogical purposes. Rio de janeiro, 2011. 210p. MSc. Dissertation -
Departamento de Departamento de Artes & Design, Pontificia Universidade
Catolica do Rio de Janeiro.

The present research proposes an analysis and reflection about digital games
with pedagogical purposes. It is based on a case study methodology and has as an
object of research the game “Mansdo de Quelicera”, which was created with the
purpose of helping to teach plastic arts for the fundamental and medium stage of
the Brazilian school system. This study observes the project process of a
videogame development. Because of this, it brings into consideration theoric
topics in order to fundament the discussion about what had been projected for the
game, presenting some particular aspects of its elaboration with the usage of the
student players and the vision that they have about the subject of research. For
collecting the analysis data for this matter, it was made a field research, which
consisted on testing the game into two different stages: one as a previous test with
up to 27 students and other for deeper analysis, with only 4 students. Students
from the 5th grade, between 10 and 11 years old from the Arthur Ramos
Municipal School participated on this field research. From the observations of the
students’ usage of the game, some questions where formulated and gave the
direction for an interview with the developer of the game. This interview is
described at the field analysis of the present research. Based on the reflection of
what is presented in the research, it is pointed important requirements for the

project of new games with pedagogical purposes.

Keywords

Educational Game; Game Design, Art; Mansao de Quelicera
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“Dominar as regras significa dominar seu préprio
comportamento, aprendendo a controld-lo, aprendendo
a subordina-lo a um propdsito definido.”

Alexei Nikolaevich Leontiev (2001, p. 139)
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