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Escola Municipal Artur Ramos Ano: Datas:
59 18 e 25/08/10

C.H. total:
4h

Quantidade de alunos dia 18/08: 25
Quantidade de alunos dia 25/08: 27 (3 ndo participaram do 1° encontro)

Apresentacao dia 18/08/10

Breve apresentagdo do jogo contendo:

Instru¢des de como se movimentar no ambiente utilizando setas.
Opcio de exibicdo da barra de dicas.

Funcéo da tecla espaco.

Dizer que existem pistas espalhadas pela Mans@o.

Falar vagamente qual € o objetivo do jogo.

Apresentacao dia 25/08/10

Apresentagdo dos ambientes da Mansdo de Quelicera.

Ao mostrar os slides perguntar aos alunos em quais ambientes eles chegaram.
- Os menos visitados foram Despensa e o Sétao

Reforcar o uso da barra de dicas

O que Observar?

Como a crianca joga?

- Fluéncia

- Comportamento (ansiedade, medo, diversdo, raiva, empolgacdo,imersio etc)
- Socializagdo (individual X coletivo)

- Observar os alunos com melhor desempenho

- Hé algum momento que a crianca ndo sabe o que fazer?

Perceber:

Se a crianca sabe se movimentar no ambiente;
Se a crianca explora bastante o ambiente;

Se percebe onde estdo as pistas;

Se compreende a pista;

Se anota alguma coisa;

Se utiliza a barra de dicas;

Se ela muda facilmente de ambiente;

Se ela percebe algum perigo.

Se o outro ambiente ¢ uma atividade?

Ela cumpre ou retorna sem cumprir a atividade;
Se desiste com facilidade;

Se ndo consegue ir até o final da atividade.

A personagem morreu — 0 que acontece?
Ela escolhe o mesmo personagem ou muda?
Ela desiste?

Entrando na Mansdo pela segunda vez

(depois da personagem morrer)

A crianca reve as pistas?

Vai direto pra outro ambiente?

Fica explorando novamente os primeiros ambientes?
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Anexo ll
Roteiro de observacao do Teste

Roteiro do Teste

Observar reflexdo e andlise de situacdes problema durante o jogo A Mansdo de

Quelicera.

Durante a reflexdo, o sujeito toma consciéncia das razdes de suas acdes e a relacdo que
elas podem ter com as condi¢des do problema (Semenova, apud Sforni 2004). Por meio
da reflexdo o sujeito estabelece correspondéncia do seu conjunto de agdo com as
condicdes de realizacdo do problema. Nessa acdo de reflexdo, o sujeito externaliza seus

pensamentos.

A andlise da situac@o problema s6 é possivel mediante a reflexdo das suas proprias acdes
e pode vir a levantar principios ou modos universais para solucdo de tarefas. (Semenova,

apud Sforni 2004).

Tomando esses conceitos de andlise e reflex@o serd realizada a observacdo e a condugéo
do aluno aos objetivos do jogo. No decorrer da atividade do jogo o aluno serd conduzido
a refletir, o que ird permitir que suas operagdes mentais sejam evidenciadas em suas falas.
O aluno também serd conduzido a analisar suas a¢des dentro do jogo, a fim de identificar

se estas estdo contribuindo para alcancar o objetivo do jogo.
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Anexo Il
Questionario Pré-teste |

A Mansao de Quelicera — jogo para fins pedagoégicos

Questionario - Alunos

Esta entrevista faz parte da pesquisa de mestrado realizada por Luciana Rocha Mariz Clua, participante do
Laboratério Interdisciplinar Design/Educagédo (LIDE) vinculado ao Programa de Pés- graduagdo do
departamento de Artes e Design da Pontificia Universidade Catélica do Rio de Janeiro (PUC-Rio), que tem
como objetivo investigar a jogabilidade de A Mansédo de Quelicera, levantando as dificuldades e éxitos do
jogador(a).

Pedimos a sua colaboragéo no preenchimento deste questionério e agradecemos a sua participagcdo. Sua
resposta sincera serd muito importante para esta pesquisa. Nao serdo revelados dados pessoais dos
participantes. Os dados contidos no questionario sdo apenas para controle interno da pesquisadora e para
comprovar a autenticidade da entrevista/questionario.

Nome: Computador N°:
Escola: Escola Municipal Artur Ramos — 52 ano — ciclo fundamental |
Local: PUC-Rio, laboratério do RDC, sala S23. Projeto KHouse
Quantos anos vocé tem?

1. Vocé conhece algum jogo de computador?
[Jsim [ Nao
Dé exemplo de algum jogo que conhece. Se nao souber 0 nome, pode escrever um pouco sobre ele.

2. Vocé vai jogar, ou ja jogou em alguma Lan house?
[Jsim [ Nao

3. Quando vocé vai a uma Lan house, vocé fica perto de seus amigos para vé-los jogando?

[dsim [ Nao

4. Vocé conseguiu ver algum personagem?
[1Sim. Qual?
[ Nao

5. Foi possivel conversar com algum deles?
[1 Sim. Qual?
[ Nao

6. Vocé conseguiu achar pistas no jogo?
[JSim [ Nao

Se a resposta foi SIM, marque a resposta mais parecida com o que aconteceu lendo a pista. Pode marcar
mais de uma resposta. ) o

a) A npista foi dtil d) Achei as palavras dificeis

b) Na&o entendi a pista e) Na&o consegui lembrar a pista depois

c) Nao litoda a pista

7. Houve momentos que vocé néo soube o que fazer?
[1Sim. Quando?
[ Nao
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Anexo IV
Questionario Pré-teste Il

A Mansao de Quelicera — jogo para fins pedagoégicos

Questionario - Alunos

Esta entrevista faz parte da pesquisa de mestrado realizada por Luciana Rocha Mariz Clua,
participante do Laboratério Interdisciplinar Design/Educagéao (LIDE) vinculado ao Programa de
Pés- graduagao do departamento de Artes e Design da Pontificia Universidade Catélica do Rio
de Janeiro (PUC-Rio), que tem como objetivo investigar a jogabilidade de A Mansao de
Quelicera, levantando as dificuldades e éxitos do jogador(a).

Pedimos a sua colaboracdo no preenchimento deste questionario e agradecemos a sua
participagao. Sua resposta sincera sera muito importante para esta pesquisa. Nao serdo
revelados dados pessoais dos participantes. Os dados contidos no questionario sdo apenas para
controle interno da pesquisadora e para comprovar a autenticidade da entrevista/questionario.

Nome: | Idade: Computador

Escola: Escola Municipal Artur Ramos — 52 ano — ciclo fundamental | N°:

Local: PUC-Rio, laboratério do RDC, sala S23. Projeto KHouse

1. Qual foi a parte do jogo A Manséo de Quelicera que vocé achou mais legal?

2. Qual foi a parte do jogo A Manséo de Quelicera que vocé achou mais chata?

3. Descreva um momento que vocé achou facil:

4. Descreva um momento que vocé achou dificil:

5. Em que parte do jogo A Mansao de Quelicera vocé demorou mais? Descreva por qué?

6. Vocé jogaria A Mansao de Quelicera de novo?

[]Sim. Por
qué?

1 N&o. Por
qué?

7. Se esse jogo fosse uma paisagem, qual vocé marcaria:
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(M 2 3) 4) ®)

8. Marque abaixo a alternativa que mais se parece com o nivel de dificuldade do jogo

A Mansé&o de Quelicera:
c) Andar de bicicleta

a) Dirigir um carro d) Dirigir uma moto
b) Dirigir um caminhado d) Dirigir um

9. Vocé se comunicou por texto com algum habitante da Mans&o de Quelicera?
[1Sim. Como ele era?
[ 1 Nao

10. O que vocé acha que é o mistério da Mans&do de Quelicera?

11. Até onde vocé conseguiu resolver esse mistério da Mansao?

12. Em qual momento vocé nao entendeu o que tinha que fazer nesse jogo?

13. Dé uma dica para melhorar o jogo A Mansao de Quelicera.
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Anexo V
Questionario - Teste

Questionario — Teste

Esta entrevista faz parte da pesquisa de mestrado realizada por Luciana Rocha Mariz Clua, participante do
Laboratério Interdisciplinar Design/Educagdo (LIDE) vinculado ao Programa de Poés-graduagdo do
departamento de Artes e Design da Pontificia Universidade Catélica do Rio de Janeiro (PUC-Rio).

Pedimos a sua colaboragdo no preenchimento deste questionario e agradecemos desde ja a sua
participacdo. Os dados contidos no questiondrio séo sigilosos e seréo utilizados apenas para controle
interno da pesquisadora.

Nome: Data:

Escola: Escola Municipal Artur Ramos Ano: 5¢ dade:

1. Vocé tem e-mail? [Jsim [ Nao
2. Vocé tem MSN? [Jsim [ Nao
3. Vocé tem Orkut, Twiter ou similar? [sim [ Nao

4. Em que lugares vocé usa o computador?

[Jescola [XIKHouse [Jcasa []casadeamigos []lan-house []telecentro [] Outros

5. Quanto tempo em média vocé utiliza o computador?

[ 1x por semana []2x por semana [ 3x por semana [ 4x por semana [ Outro:

6. Que jogo vocé jogou além da Mans&o de Quelicera?

7. Em qual desses lugares vocé joga?

[Jescola [JKHouse [Jcasa []casadeamigos []lan-house [Jtelecentro [] Outros

8. Quanto tempo em média vocé joga?

[1 1x por semana [] 2x por semana [] 3x por semana [ 4x por semana [ Outro:

9. Vocé ja jogou em rede? [Jsim [ Nao

10. De onde vocé acessa a Internet?

[Jescola [XIKHouse [Jcasa []casadeamigos []lan-house []telecentro [] Outros

11. Que pagina de Internet vocé costuma usar?

12. Vocé tem computador em casa? [Jsim [ Nao

13. O computador possui internet? [ISim [ Nao
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Anexo VI
Questionario Escola — Levantamento de Perfil

Escola: Escola Municipal Artur Ramos ‘ Data: 15/09/2010

Enderego: R. Marqués de Sao Vicente, 147 - Gavea |Cidade: Rio de Janeiro — UF: RJ CEP: 22451-041
Telefone: (21) 2274-5698 Zona: [X] Urbana [ ] Rural

Nome do informante: Helena Santos Cargo: Coordenadora Pedagdgica

1. Que ciclo a escola atende?
Educacao Infantil e Ensino Fundamental |

2. Quantas salas a escola possui e a que anos atende?

Infantil — 1 sala e 1 sala adaptada;

12 ano — 2 salas, sendo 1 (manh4 e tarde) e 1 (tarde);

22 ano — 2 salas, sendo 1 (manha e tarde) e 1 (tarde);

3% ano — 2 salas, sendo 1 (manha e tarde) e 1 (manha);

42 ano — 2 salas, sendo 1 (manha e tarde) e 1 (tarde);

5% ano — 1 sala (manhé e tarde). Turno da manh& 38 alunos e tarde 35 alunos.

3. Quantos turnos a escola possui?
Dois: manha (7:15 — 11:45) e tarde (12:45—17:15)

4. A escola possui sala de leitura?

EsiE  [X] nao
Mas possui varios livros para leitura, que podem ser lidos em sala pelo professor ou 0s
alunos podem levar para ler em casa.

5. A escola possui computadores?

XIS [ ] néo

5.1. Qual a quantidade e localizagao?
S&o 4 na sala de coordenagao pedagdgica; 2 na sala de professores e 2 na secretaria.

5.2. Os computadores possuem internet?

XIS [ ] néo

6. Quem utiliza os computadores?
Professores; coordenadora pedagdgica; secretaria e um ou outro aluno que vem na sala de coord. pedagdgica
para jogar ou pintar.

7. A escola possui alguns dos equipamentos relacionados abaixo? Liste quantidade.
[10] TV [8] DVD [1] Video [1] Filmadora
[ 1Webcam [8] CD player [2] Impressora [1] Maquina fotogréfica

8. A Escola promove reunides pedagoégicas com os professores?

XIS [ ] néo

8.1. Com que freqliéncia e duragdo?

Centro de Estudos Parcial (programa da Secretaria de Educagdo): 2 vezes por més.

Centro de Estudos Integral (programa da Secretaria de Educagéo): 1 vez por semestre.

Conselho de Classe (programa da Secretaria de Educagdo): apds as provas (bimestral e marcada pela
prefeitura). O Conselho conta com a participagdo do representante de classe dos alunos.

9. Os professores formam grupos de trabalho entre si?

i | ] nao

10. Os professores formam grupos de discusséo entre si?

iR [ ] nao

11. Os professores trocam experiéncias e materiais entre si?

S| [ ] néo

12. Observagdes:
N¢ total de alunos: 540. Alunos tém transporte em énibus escolar da prefeitura.
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Anexo VI
Autorizacao de alunos
Escola Municipal Artur Ramos Ano: Data: Duragéo:
5° 09 e 10/09/10 1:30h e 3:00

Aluno(a) Sexo Idade

- Ana Clara Isaias Gomes F 10
E| - Eduarda Pereira da Silva F 10

- Leonardo Soares de A. da Silva M 1
P| - Pedro Henrique Cavalcante V. Pereira M 10

AUTORIZACAO DO RESPONSAVEL

Eu //%4/7//7 J:/’/MJ
Clrae Closw,

responsavel pelo.aluno-
, da turma 1522, -

autorizo a dar continuidade nos testes aplicados pela professora
pesqunsadora da PUC na propna escola a ser fotografadc(a), durante
) i

N0,

AUTORIZACAO DO RESPONSAVEL

Eu Qéc\mxwm Q&UU) Q\Q C)&ML responsavel peloaluno_
, da turma 1502,

¢duande_Ruene e s vt

autorizo a dar continuidade nos testes apllcados pela professora

pesquisadora_da PUC, na propna escola a ser fotografado(a), durante
o4 B
Asj: %\%79\p7\1)v\o\ %)L&l}()) do St

JAesponsavel pelo aluno
, da turma 1502,

autorizo a dar continuidade nos testes aplicados pela professora
pesqwsadra da PUC, na propraa escol a_ ser fotografado(a), durante

AUTO QAO S?PONSAV
Eu Bk k] L onsavel pelo aluno

Jf)ﬂ:u} F%Mmz:aua

,da turma 1502,

autonzo a dar 8ont|nmdade nos testes apllcados pela professora
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Colégio Dourado Ano: Data: Duragéo:
° 22/01/2011 5h

Aluno(a) Sexo Idade

- Ana Maria Luiza Rocha Mariz Valenga F 11

AUTORIZAGAO DO RESPONSAVEL

Eu, Fernanda Rocha Mariz, responsavel por Maria Luiza Mariz Valenca,

autorizo a sessdo de observagdo de uso do jogo A Mansdo de Quelicera, pela

pesquisadora da PUC-Rio, Luciana Rocha Mariz Clua.

Recife, 22 de janeiro de 2011.

-anena/a ’Qw&a M.

Fernanda Rocha Mariz

».
-l
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Anexo VIII
Autorizacao de entrevista

Autorizacédo de publicagao

Eu, Ana Beatriz Bahia Spinola Bittencourt, inscrita no R.G. n® 295577, SSP-SC,
autorizo a publicacao da entrevista concedida a pesguisadora
Luciana Rocha Mariz Clua, R.G. n® 26863756-8, Detran-RJ.
A enfrevista acima citada teve o objetivo de esclarecer duvidas e fazer consideractes
verdadeiras sobre o processo histarico e desenvolvimento do jogo eletrdnico intitulado
A Mansdo de Quelicera. Essa autorizac&o permite Unica e exclusivamente que o texto
da entrevista seja publicado na pesquisa de mestrado da Pontificia Universidade
Catdlica do Rio de Janeiro, com titulo provisorio de: A Mansdo de Quelicera: Analises

e contribuicdes para o design de jogos com fins pedagdgicos.

Toronto, 09 de fevereiro de 2011.

G B 55 5kt

Ana Beatriz Bahia Spinola Bittencourt
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Anexo IX
Roteiro base de entrevista com desenvolvedor da Mansao de
Quelicera

Introducao

A inten¢do dessa entrevista € tirar algumas ddvidas e curiosidades que foram geradas pelo

teste de campo e também pela pesquisa na drea de game design.

Perguntas especificas de Game Design

1.

Conte um pouco do seu trabalho como game designer. (rotina de trabalho, atribui¢des)

Como foi trabalhada a idéia do jogo?

2.1. Foi utilizada alguma metodologia?

2.2. Ao longo da fase de concepgdo foi gerada alguma documentacao escrita e imagética?
2.3.Se houve alguma documentacio, esta foi utilizada como base no desenvolvimento do jogo?

Foi criada uma metodologia prépria para o desenvolvimento do jogo ou foi utilizado um método
conhecido na drea?

3.1. Se sim, que metodologia foi essa?

3.2.Como foi realizado o gerenciamento do projeto?

Durante as fases de concepgdo e desenvolvimento a equipe podia dar sua opinido e gerar modificagdes
no projeto inicial?

Como o contetddo pedagdgico foi trabalhado pela equipe e como ele foi implementado no jogo?

O jogo foi baseado no conto da Luana Von Linsingen. Quais foram as dificuldades encontradas para
adapta-lo ao jogo eletrénico?

Como o jogo foi originalmente pensado para ser utilizado em sala de aula?

Apesar do jogo ser single player, ele foi pensado para ser jogado em grupo (interateragcdo)?

Algumas perguntas especificas sobre aplicacdo de testes do jogo para criangas e adolescentes em idade

escolar:

9.1. Houve uma explica¢do sobre o jogo anteriormente ao teste?

9.2.  Os alunos receberam alguma dica?

9.3.  Foram avaliados os niveis de dificuldades dos desafios?

9.4. Houve desafios que ndo foram concluidos (sem dicas)?

9.5.  Quais foram os problemas mais recorrentes encontrados no teste com os alunos da Escola de
Aplicagc@o da UFSC?
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Perguntas especificas do jogo

1. De que maneira o jogador € informado a respeito dos objetivos no jogo?

2. Como surgiu a idéia de fazer varios mini jogos (desafios) dentro do jogo principal e qual a inten¢do dos
mesmos?

3. Com que propésito foram criados desafios exclusivos para determinados personagens? Isso foi alguma
estratégia para dificultar o jogo?

4. Estes desafios foram trabalhados de maneira a haver um padrao entre eles?

5. Porque em alguns desafios ndo existe a explicag@o das regras? Dar exemplos.

6. Como surgiu a idéia da barra de dicas?
6.1. Foi testada a freqiiéncia de uso dessa ferramenta com os alunos?

7. Houve personagens mais faceis ou mais dificeis para terminar o jogo?
7.1. Por que essa estratégia foi utilizada, caso tenha sido proposital?

8. Se vocé fosse desenvolver novamente este jogo, o que mudaria?
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Anexo X

Ficha Técnica equipe Casthalia

Coordenador: Prof. Dr. Antonio Vargas

Game Design: Ana Beatriz Bahia

Direcao artistica (Concepgao e pesquisa):

Aline Dias, Ana Beatriz Bahia, Antonio Vargas e Diego Rayck

Roteiro adaptado: Diego Rayck

Baseado no conto: Os Croquets em A Mansdo de Quelicera de Luana Von Linsingen
Personagens: concep¢do de Luana Von Linsingen;

Desenhos: Diego Rayck, apoio Antonio Vargas

Habitantes: Criagcdo e desenho de Diego Rayck

Ambientes: Criacdo de Albert Giinter e Ana Beatriz Bahia, apoio Diego Rayck e Antonio
Vargas

Aquarelas: Aline Dias, apoio Samara de Senna

Tratamento digital: Ana Beatriz Bahia, apoio Samara de Senna e Antonio Duran
Animagdes:

Diego Rayck, apoio Aline Dias, Gabriela C. Andrade, Celina Jong, Giorgia Mesquita e
Samara de Senna.

Trilha sonora e sonorizacdo: Sergio Freitas

Textos: Antonio Vagas.

Revisdo: Marcos David e Vanise Macedo

Edic¢do e montagem: Aline Dias
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Anexo XI
Apresentacao Pré-teste 1

Comandos basicos da Mansao de Quelicera

Seu objetivo sera desvendar
os mistérios da Mansao de
Quelicera

Existem pistas espalhadas
pela Mansao para te ajudar

a descobrir estes mistérios

Movimento por setas

| Barrade dicas

o S Bom Jogo!!!

RAFAEL
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Apresentacao Pré-teste 2

Apresentacao dos ambientes da Mansao

HALL SALA DE JANTAR

204


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0912500/CA


PUC-RiIo - Certificagéo Digital N° 0912500/CA

DESPENSA

OBJETIVO DO JOGO

»Desvendar os mistérios da Mansao
»Resgatar alguém

»Livrar alguém do Feitico de Quelicera

i ® pistas
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Apresentacao sobre habitantes da Mansao

/!

i

y

r, I

i

Quelicera

Filha de um poderoso bruxo, Quelicera cresceu em contato
com os melhores mestres e tradigdes de magia. Sua natureza
curiosa e empreendedora a levou a conhecimentos que seu
pai proibiu. Nao conformada, Quelicera o enfrentava
abertamente, apesar de admird-lo com sinceridade.
Enciumada com a relag&o menos tumultuada que o pai tinha
com a irmd, Estrela, Quelicera exagerava em seu
comportamento  revoltado. Quando seu pai falece
misteriosamente, o0 espanto tomou conta da Mansao.
Quelicera sentiu-se rejeitada pelos habitantes da casa, todos
simpatizantes de sua gentil irma. Temendo pelo seu futuro e
pelo ndo cumprimento de seus direitos de primogénita,
associou-se ao Anao, um recém-chegado habitante, homem
experiente e ardiloso que a aconselha a aprisionar Tufik, o
casteldo. Quando as coisas parecem melhorar, um principe
surgiu cortejando sua irma, e opondo-se abertamente a
Quelicera. Diante desta nova ameaca, Quelicera, em um
acordo com o Ando, compactuou com for¢as malignas para
aumentar seus poderes magicos. Transformou o principe em
Fera e aprisionou sua irma em um medalhdo que mantém no
pescoco. O prego pelo uso destes poderes é a corrupgao de
seu corpo e alma. Logo com sua loucura e maldade
cresceram, transformando a Mansdo em uma prisdo
amaldicoada para todos os que nela habitam.

Estrela

Irm& mais nova de Quelicera, sempre teve um
comportamento mais gentil e pacifico do que a irma. Era
querida por varios habitantes da Manséo, fato que as vezes
levantava inveja em sua irma. Quando seu pai faleceu, Estrela
sentia o desconforto de ver o ressentimento dos habitantes
pelo comportamento rebelde de sua irma. Ao mesmo tempo,
sabia sobre o talento maligno e capacidades dela. Para seu
alivio, Tufik assumiu a autoridade da casa como tutor das
duas irmas. Mas a presenga cheia de discérdia do Ando, um
novo funcionério, levou Quelicera a cometer o desatino de
prender Tufik na masmorra e se proclamar a autoridade da
Mansédo. Quando tudo parecia sem esperangas para Estrela,
esta conhece o Principe Frederico que, apaixonado, oferece
seu apoio para enfrentar a irma. Mas Quelicera, em um golpe
audacioso, amaldigoa Frederico transformando-o em Fera.
Estrela, sentindo falta de seu aliado e namorado, comegou a
agitar-se em procura-lo. Mas, antes que pudesse fazé-lo, sua
irma aprisionou-a em um medalhdo magico, onde Estrela
permanece até hoje. S6 alguém muito astuto, como Joel,
pode descobrir como abrir o medalh&o para libertar Estrela.

Fera ou
Lobisomem

O Principe Frederico principe aproximou-se da recém-6rfa
Estrela, apaixonado por sua bela aparéncia e carater,
sem perceber que despertava o ciime da irma, a bruxa
chamada Quelicera. Ele ainda fazia questdo de deixar
clara sua antipatia diante das opinides e atitudes da
bruxa. Foi pego de surpresa pelas artimanhas desta, que
o transformou nesta terrivel fera para que nunca mais se
aproximasse de sua irma. Estrela, com saudades de seu
pretendente, comegou a procura-lo e Quelicera, temendo
que sua irma, também feiticeira, quebrasse seu encanto,
reuniu todos os seus poderes para aprisionar Estrela em
um medalh&o. A fera foi aprisionada na masmorra e segue
vigiada 14 até hoje, aguardando o dia de sua libertagéo.
Sé alguem com muita valentia, como o personagem Raul,
pode compreender e ajudar a Fera.



DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0912500/CA


PUC-RiIo - Certificagéo Digital N° 0912500/CA

207

Irina foi a governanta da mansdo desde a infancia de
Quelicera e Estrela, tendo participado ativamente da
educagdo de ambas. A severidade de seu carater escondia
um espirito fraco e infeliz, que temia a morte mais do que
adorava a vida. Quando Quelicera amaldigoou sua irma e o
pretendente dela, precisava certificar-se de que ninguém
tivesse acesso aos objetos e meios de quebrar a maldi¢éo.
Foi entdo que recorreu a velha e erudita Irina, oferecendo
longevidade excepcional em troca de seus servigos como
guardid de um dos tesouros que podiam arruinar a
continuidade de seus planos. Para isso transformou-a em
uma esfinge que pode devorar os visitantes incapazes de
solucionar seu Enigma das Trés idades. Ela tem algo
especial a oferecer ao Raul, mas pede ao jogador para
desvendar o enigma das trés idades, baseado em uma obra
de Baldung. O bebé, a jovem e a velha sédo pegas-chave nos
quartos do "Enigma das trés idades", ao qual o jogador tem
acesso passando pelo Pordo.

Este € um dos habitantes mais temidos. Foi o capataz de
Quelicera nos periodos em que ela se rebelou contra Tufik e
a irm& Estrela, assumindo o controle da casa. Dizem até que
o préprio Ando foi quem trouxe para Quelicera conhecimentos
de magia negra e alimentou sua maldade. Tudo isso em troca
de bens valiosos que ele sabia fazerem parte do tesouro do
pai de Quelicera, em especial, objetos de guerra que tanto
interessam o personagem Raul. Depois de muito tempo um
desentendimento entre os dois parece ter obrigado o Anao,
agora praticamente um prisioneiro da Manséao, a esconder-se,
junto com seu tesouro acumulado, em algum abrigo secreto
préximo ao seu antigo local de trabalho. Mesmo assim ele
segue tendo hébitos estranhos. Costuma visitar, sem que
ninguém perceba nem saiba o motivo, uma pequena sala
localizada no canto esquerdo do Hall.

O cozinheiro da Manséo teve uma longa estéria de vida antes
de chegar até aqui. Dizem que era um nobre e através de
uma vida desregrada e desonesta se viu envolvido com
piratas. Para ndo lhes pagar pelos servicos que eles lhe
faziam, denunciou-os para as autoridades. Quando fugiram da
prisdo, os piratas, além de levarem toda a sua fortuna, fizeram
dele seu cozinheiro, castigando-o e humilhando-o por mais 20
anos. Quando o navio em que estavam naufragou, D. Isidro
vagou até encontrar a Manséo, onde pediu abrigo. O Unico
bem que possuia, seu verdadeiro tesouro, era um abridor de
latas capaz de penetrar qualquer coisa, mdgica ou néao.
Quando Quelicera aprisionou no amuleto sua irma, Estrela,
exigiu de Dom Isidro seu tesouro. Tendo se negado a
obedecer, o pobre cozinheiro foi transformado em sapo e vive
num corredor Umido, resmungando e dificultando a passagem
de todos que se atrevem a sair da cozinha pela passagem
mais 6bvia. Nao sabe ele que, fazendo isso, ajuda Quelicera:
dificulta a aventura do Unico personagem que pode descobrir
0 modo certo de libertar Estrela.

Irina
Ando
D. Isidro
Ciclope

Provindo de regides subterraneas de algum universo obscuro,
provavelmente trazido por Redon, este ciclope foi conjurado
magicamente por Quelicera para guardar seu covil. Apesar
de sua natureza rude, que lhe permite engolir com voracidade
os invasores, o Ciclope foi doutrinado por Quelicera e hoje
venera seu poder. Sua falha como guardido é a pouca
familiaridade com a beleza que esta criatura teve, gracas a
natureza primitiva de suas origens. Seu Unico olho,
acostumado com a visao grotesca e escura dos subterraneos,
fica fascinado diante de visbes de beleza, produzindo um
efeito hipnotizante sobre a criatura. E belo para Ciclope ndo
apenas um rosto angelical de menina, mas pequenas
criaturas coloridas que dangam ao vento.
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Anexo XIV
Producao académica sobre A Mansao de Quelicera

A seguir sdo apresentadas referéncias académicas (dissertacdo, monografia e artigo)
desenvolvidos a partir do jogo A Mansdo de Quelicera. Aqui estdo disponiveis os
resumos destes referidos trabalhos académicos.

BITENCOURT, Ana Beatriz Bahia. Jogando arte na web: educacdo em museus
virtuais. Universidade Federal de Santa Catarina, Centro de Ciéncias da Educacio.
Programa de Pds-Graduagao em Educagao. Tese de doutorado, 400p. Florianépolis, 2008.

A tese tem como tema os jogos online lancados pelo setor educativo de museus de arte a partir de
obras de acervo. Entre os anos de 2005 e 2008 foi realizada pesquisa de campo na Web
selecionando, estudando e interagindo com interfaces condizentes com o tema, e também sites
informativos sobre Arte. A ampliacdo do limite de observacdo em campo para além dos jogos de
sites de museu justifica-se pela abordagem metodolégica adotada; pautada: (1) na avaliagdo
iluminativa (Parllet e Hamilton), que avalia a¢des educativas tendo em vista o contexto social,
cultural e institucional no qual se realizam; (2) no método paradoxal (Barthes), que propde ao
pesquisador intercalar momentos de distanciamento e de aproximagdo em relagdo ao objeto
investigado. Em paralelo a pesquisa de campo e através de estudo tedrico pudemos fazer a leitura de
interfaces computacionais como transcodificagdo (Manovich) de valores e habitos culturais advindos
de contextos prédigitais. Entdo avaliamos em que medida os modos convencionais de perceber e
saber arte sdo reafirmados, atualizados ou redefinidos na Web. A partir dessa avaliacdo geral,
estabelecemos quatro categorias de estudo: (a) Plano do Arquivar, com bancos de dados online
sobre histdria da arte; (b) Plano do Simular, com “visitas virtuais” a sites de museus de arte; (c)
Plano do Problematizar, com o jogo A terceira face da carta (Museu Virtual de Arte Brasileira,
concebido por Matteo Moriconi e Arthur Omar), a partir do qual debatemos o uso da
reprodutibilidade técnica enquanto procedimento para variacdo (e ndo reproducdo) de obras de arte
no ciberespaco; (d) Plano do Ludo-Educar, com interfaces interativas e divertidas veiculadas no
canal educativo de sites de museus de arte. Em capitulo a parte, destacamos o jogo Jhieronimus
Bosch Adventure Game (Museu Boijmans, Roterdd, desenvolvido por V2_Lab e Rj.nj Digital
Entertainment) como interface na qual convergem as reflexdes tecidas nas categorias de estudo “c” e
“d”. Concluimos que a interface deste dltimo jogo mostra-se coerente com a recente teorizacao
acerca de Museu (Martin-Barbero; Hooper-Greenhill) e Obras de Arte (Gadamer; Barthes); desloca
o visitante museal da posicdo de espectador para a de participador, levando este a experiéncia de
imersdo (ao invés de contemplag@o) e a exceder o sentido visual rumo a tatilidade constitutiva da
interatividade.

Palavras-chave: museu de arte; obra de arte; museu virtual; jogo online; experiéncia estética; Web.
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GASPAR, Débora da Rocha. Jogando & aprendendo: proposta para O uso de um
jogo eletronico interativo sobre historia da arte. Centro de Artes da Universidade do
Estado de Santa Catarina — UDESC. P6s-Graduag@o Lato Sensu em Ensino de Artes
Visuais. Especializagdo, 75 p. Florianépolis, 2004.

Atualmente, a amplitude da influéncia dos computadores na vida social contemporanea vem
alterando as concepgoes culturais e educacionais. As criangas estdo sendo socializadas em ambientes
enriquecidos com tecnologia eletronica, entre eles os softwares de jogos interativos, que interferem
em suas maneiras de olhar o mundo. Influenciado por este contexto, o Professor Doutor Antonio
Vargas Sant’Anna e sua equipe estdo elaborando um jogo eletrénico e educativo denominado
“Conhecendo a Histéria da Arte com os Croquets em A Mansdo de Quelicera” onde, por meio de
uma trama de suspense, explora-se o potencial lidico dos meios eletronicos, com o intuito de
ampliar o repertério do publico infanto-juvenil acerca de contetidos artisticos. Este estudo
desenvolve encaminhamentos educativos com estudantes da sexta-série do Ensino Fundamental do
Colégio de Aplicacdo da Universidade Federal de Santa Catarina, tendo este game como mediacdo
educativa. Assim, o percurso tedrico percorrido mapeard a histéria do jogo chegando aos jogos
atuais que influenciaram a criagdo do game, o contexto da cibercultura e suas

intervencdes no campo pedagdgico, o percurso metodoldgico deste trabalho, bem como a vivéncia
educativa com o jogo “A Mansio de Quelicera” na escola. Chegando-se, entdo, as reflexdes acerca
da pratica pedagdgica e de novos aspectos a serem explorados em futuros trabalhos académicos.

Palavras-chave: Jogo eletronico e educativo; ensino de Arte; histéria da arte; novas tecnologias da
informacéo e comunicagdo.
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ROSADO, Janaina dos Reis. Jogos Eletronicos e Aprendizagem Escolar: Para além
do instrumento pedagogico. Departamento de Educacgdo. Universidade do Estado da
Babhia. Dissertacao de Mestrado, 87p. Salvador, Bahia, 2009.

O jogo faz-se presente na vida dos individuos com menos ou mais intensidade, promovendo o prazer
e o aflorar da criatividade, possibilitando interacdo entre os sujeitos aprendentes. O jogo se adequa
as necessidades das criangas, proporcionando uma aprendizagem significativa e consequente
desenvolvimento global, levando este tema a ser central na educac¢do infanto-juvenil. Neste
contexto, destaca-se a interagdo dos jovens com os jogos eletronicos, que apontam a existéncia de
uma forma diferente de aprender na relacdo com esses artefatos tecnoldgicos e também que a escola
estd a margem do que atinge as criangas e adolescentes. Desta forma, ainda percebe-se um
distanciamento das atividades

lidicas no cendrio pedagdgico, apesar dos estudos sobre a importincia dos jogos para o
desenvolvimento e a aprendizagem, considerando seu valor pedagdgico. De acordo com esse
entendimento, os educadores devem trazer os jogos eletrdnicos para mediar a construcio de
conceitos na drea de conhecimento pedagdgico, a partir dos interesses das criangas e dos
adolescentes, possibilitando um ambiente contextualizado e rico em ludicidade. Diante disto, torna-
se relevante investigar quais aprendizagens sdo potencializadas pelos jogos eletrdnicos. Com base
em uma concepg¢do sociointeracionista de educacdo, esta pesquisa dedica um olhar minucioso ao
papel do jogo eletronico mediando a aprendizagem, a fim de perceber quais sdo as aprendizagens
que emergem da interacdo dos alunos com os games. O estudo desenvolvido teve como base a
leitura de tedricos que abordam o tema pesquisado, além da andlise das categorias tedricas jogos
eletronicos, nativos digitais, interacio, aprendizagem escolar e da observagdo participante de
educandos na escola. O método utilizado, que viabilizou a pesquisa e que subsidiou a produgdo
deste trabalho, foi a pesquisa participante, utilizando os instrumentos de investigagdo como:
entrevista e andlise documental. O locus da pesquisa foi a Escola Municipal Afranio Peixoto, que
atende a comunidade de Sete de Abril e adjacéncias. Esta Unidade Escolar oferece desde a Educagdo
Infantil até o 5° ano de escolarizac@o, possuindo doze salas de aula funcionando nos trés turnos de
trabalho, além de laboratdrio de informdtica com oito computadores conectados a internet. Dentro
dessa realidade, foram pesquisados alunos do 5° ano de escolarizacdo do ensino fundamental 1.
Concluindo a pesquisa, percebeu-se que os alunos apresentavam dificuldades de leitura e que
algumas possibilidades de aprendizagem emergiram durante a interagdo dos jogadores com o game.

Palavras-chave: Jogos eletrdnicos, aprendizagem, ludicidade, interagdo.
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