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O tema desse artigo diz respeito a analise das oficinas ministradas pelo autor na mais recente
edicdo da semana académica do curso de design da Universidade Federal de Pelotas —
UFPEL, citam-se “Jogos e Brinquedos” e “Criacao de Mundos Fantasticos” e, a partir dessa
andlise, relacionar a possibilidade de vincula-los com a histéria da arte e buscar estruturar dois
cursos de extenséo para tratar desses temas de forma mais aprofundada.
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1. Introducéo

Tendo em vista meu interesse particular pelo ludico e pelo fantastico, iniciei o
planejamento de duas atividades de extensdo abordando essas tematicas.
Quando do surgimento da oportunidade de ministrar oficinas na semana
académica do curso de design da Universidade Federal de Pelotas (UFPEL),
reuni os conteudos que ja havia recolhido para as atividades de extensao e os
adaptei no formato de oficinas, para poder reunir outros interessados nestes
assuntos (possivel publico para as futuras atividades) e, além de apresentar
0s conteudos, trocar impressdes e coletar opinides a respeito dessas

tematicas.

O intuito desse artigo é apresentar como se deu o processo de planejamento
das oficinas para, posteriormente, realizar a modelacdo desses conteudos

para uma atividade mais prolongada.

As oficinas foram organizadas da forma que se descreve a seguir.

1.1. Jogos e Brinquedos

A oficina tinha por objetivo apresentar conceitos e fundamentos dos jogos e

brinquedos, definir as suas caracteristicas, apresentar suas distincdes e



promover uma reflexdo sobre os aspectos tedricos que moldam a criagcdo de

ferramentas lUdicas.

Duas foram as obras principais que nortearam o desenvolvimento da
atividade: Homo Ludens, de Johan Huizinga (1990) e Jogos & Solucdes
interativas — Sua importancia para o Universo Corporativo, a Educacéo, a
Saude e as relacgdes interpessoais no Séc. XXl, de Lucio e Lucia Abbondati
(2007). Huizinga faz uma definicdo sistemética dos conceitos que s&o
intrinsecos a todos o0s jogos, independente do meio de atuacdo. Sua
classificagao serviu de “espinha dorsal” para a fundamentacéo da oficina, por
abordar todos os aspectos relevantes dessa tematica, enquanto se aborda o

Jogo por si mesmo.

O casal Abbondati (2007), por sua vez, faz uma abordagem complementar a
de Huizinga: enquanto este trata do jogo em si, aqueles abordam os aspectos
sociais, comportamentais e até biologicos que o ludico opera em nossas vidas.
De um lado temos a abordagem técnica, enquanto de outro, seus efeitos

guando a técnica € aplicada. Tem-se ai uma abordagem integral do conteudo.

Metodologicamente, a oficina se deu de forma expositiva e dialogica,
pontuada por debates e conversacgao entre os envolvidos. Nenhuma atividade

préatica imediata foi solicitada.

1.2. Criacdo de Mundos Fantasticos

Esta oficina tinha por intuito oferecer a oportunidade de se refletir sobre o
universo do fantastico e da ficcdo, seus imaginarios e sua relevancia e
pertinéncia nos processos criativos; assim como também se apresentava

como oportunidade do exercicio de criagdo de um mundo de ficcao.

A estruturacdo dessa oficina foi fortemente baseada na grade curricular da

disciplina de Histéria, Fantasia e Ficcdo Cientifica, do curso de Design de



Jogos Digitais do Instituto Politécnico de Braganca, de Portugal’, mas
também houve influéncia da obra do casal Abbondati, citada anteriormente,
para complementar a integralizacdo da abordagem do contetdo.

No que diz respeito a abordagem metodologica, essa se deu também de
forma expositiva e dialdgica, entrecortada com adendos e opinides dos
participantes. Em um segundo momento, foi solicitada a atividade pratica de

criacdo de um argumento de mundo de fic¢ao.

2. A Histéria da Arte

No meio do percurso entre ministrar as oficinas e projetar as atividades de
extensao, surgiu a ideia de se aliar esses processos ao ensino de Historia da

Arte. Cada uma das areas pode abordar essa tematica de uma maneira:

Com Jogos e Brinquedos € possivel objetivar o oferecimento de insumo para
a construcao de ferramentas ludicas que podem ser utilizadas no ensino e
assimilacao da Histdria da Arte. O foco do curso de extensao, primeiramente,
estd em mostrar que a atividade Iudica, por fazer parte do processo ritualizante
societal é altamente eficiente como ferramenta que pode educar de forma
espontanea e proativa por parte do aprendente. Schiller (1990, p.83), quando
afirma “[...] sabemos que, de todos os estados do homem, é o0 jogo e somente

ele que o torna completo [...]" corrobora essa ideia.

A reflexdo e exercitagdo sobre mundos de ficcdo permite aos envolvidos a
ampliacdo de seus repertorios visuais e de imaginario, através de estudos de
caso comparativos da obra de varios autores de ficcdo, em mdultiplas midias,
tendo como foco a iconografia destas obras para tentar tracar, dentro da area
da iconologia da arte, quais foram as referéncias que estes autores usaram
para criar seus ambientes ficticios e, desta forma, oferecer subsidios para
propor ao publico do curso de extenséo a atividade de conceber um mundo de

ficcao.

! Disponivel em:
http://portal.ipb.pt/portal/page?_pageid=114,57139& dad=portal&_ schema=PORTAL&cod e
scola=3045&cod_curso=8309 (acesso em 13/5/2012).


http://portal.ipb.pt/portal/page?_pageid=114,57139&_dad=portal&_schema=PORTAL&cod_escola=3045&cod_curso=8309
http://portal.ipb.pt/portal/page?_pageid=114,57139&_dad=portal&_schema=PORTAL&cod_escola=3045&cod_curso=8309

3. As atividades de extensao

Ambas as atividades de extensdo estdo sendo projetadas para possuirem a

duracgéo de, aproximadamente dez encontros, um por semana.

Jogos e Brinquedos, além de oferecer todo o embasamento teérico ja
mencionado, ainda propora duas atividades praticas: o desenvolvimento de
um brinquedo e o desenvolvimento de um jogo. Ambos deverdo estar, de
alguma forma, vinculados ao ensino da historia da arte e podem ser ou néo
originais em suas mecanicas. Ja existe um modelo preliminar de ementa e
planejamento dos encontros para esta atividade de extensao (ver Apéndice
A).

Criacdo de Mundos Fantasticos terd seu nome alterado para “Criagao de
Mundos de Ficgado”, por se entender que fantasia € apenas uma das trés
grandes éareas da ficcdo (além de ficcdo historica e ficcdo cientifica). No
estado atual em que se encontra esse projeto, ainda ndo ha um modelo

concreto de ementa da atividade.

Por fim, fica claro que € possivel uma tentativa no sentido de aliar a atividade
lidica ao processo de aprendizagem da historia da arte, bem como é possivel
utilizar de obras de ficcdo dos mais diversos géneros (cinema, historias em
guadrinhos, roleplaying games, literatura...) para se chegar a um apuramento
do senso critico necessario para se efetuar andlises iconolégicas, conforme
as oficinas realizadas na semana académica, enquanto atividades

preliminares, ja indicam.

Este trabalho, entretanto, traz a tona apenas consideracdes parciais, uma vez
gue os projetos das atividades de extensdo ainda néo foram finalizados, nem

0s proéprios projetos realizados.
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Anexo A — Modelo preliminar de ementa e planejamento dos encontros para

a atividade de extensao “Jogos e Brinquedos”.

Oficina de Jogos e Brinquedos

Ementa
Conceitos e fundamentos dos jogos e brinquedos. Caracteristicas do jogo.

Distingbes entre jogos e brinquedos. Criagcédo de jogos.

Objetivos
Objetivo geral: fornecer subsidios teoricos e conceituais basicos para o

entendimento dos elementos que comp&em o universo ludico.

Objetivos especificos:

1. Compreender o significado do ladico na vida em sociedade.

2. Reconhecer os elementos fundamentais de um jogo ou brinquedo.

3. Despertar para o desenvolvimento da imaginacdo e sua aplicacdo na
atuacao profissional.

4. Dominar o uso da metodologia projetual para o uso pratico em um projeto de

jogo ou brinquedo.

Contetdo programatico

1. Conceito e historia do jogo.

2. Abordagens praticas de criacéo literaria e de personagem.
3. Andlise e classificacao dos jogos.

4. Projeto de jogo.

5. Projeto de brinquedo.

Metodologia
Aulas expositivas e dialogicas seguidas de debates; seminario em grupo e
acompanhamento para desenvolvimento de projetos com énfase nos conceitos

assimilados do universo ludico.



Avaliacéao

A avaliacdo da oficina se da através de dois projetos principais: uma proposta
de jogo e outra de brinquedo, levando em considerag&o o conceito de jogos e a
analise de jogos e brinquedos ja existentes. Além dessas avaliagdes principais,
cada uma valendo 3,0 pontos na média final, um exercicio de criacao literaria e
outro de criacdo de personagens possuem juntos peso 1,0 na média. H&4 ainda
a participagcdo em um semindario sobre os elementos basicos do jogo, que tem
valor 2,0 na média final, e participacdo (assiduidade, interesse, proatividade,
capacidade de estabelecer relacbes entre o conteddo tratado e suas
experiéncias particulares ou com suas praticas profissionais etc.) vale mais 1,0

ponto, fechando a nota integral 10,0.

Organizacao dos encontros

Encontro 01
» Apresentacao da oficina
* Indicagéo bibliografica

» Conceituacéo e histéria do jogo

Encontro 02
* Proposta 01: Exercicio(s) de criacao literaria (Gianni Rodari)

» Tarefa: Criacdo de personagem

Encontro 03
* Proposta 02: Apresentacdo dos personagens .
» Tarefa: Preparagdo do seminario teoria do jogo. Leitura “Homo

Ludens” .

Encontro 04
» Proposta 03: Seminario teoria do jogo.
* Analise e classificacao dos jogos.

 Tarefa: desenvolvimento de jogo.



Encontro 05

* Orientacao e elaboragao dos projetos de jogo.

Encontro 06

* Orientacao e elaboracao dos projetos de jogo.

Encontro 07
* Proposta 04: Apresentacédo do jogo.
 Tarefa: desenvolvimento de brinquedo.

Encontro 08

* Elaboracgao do brinquedo (orientagao geral)

Encontro 09

* Elaboracgao do brinquedo (orientacdo individual)

Encontro 10
* Proposta 05: Apresentacédo dos brinquedos.

* Hora do brinquedo: testagem dos jogos e brinquedos desenvolvidos.



