Jovens com Sindrome de Down e
Deficiéncia Intelectual na
producao de Jogos Digitais.

0 curso de Jogos Digitais da Unicap participou do Ganhando
Asas Através da Comunicacao e da Arte em seus dois primeiros
semestres, abracando o desafio de auxiliar o desenvolvimento
de habilidades em jovens adultos com Sindrome de Down ou
Deficiéncia Intelectual, de forma lidica e através dos jogos e
suas caracteristicas.

Para quem nao conhece o projeto, um breve resumo: em 2017.2 a
Universidade Catélica de Pernambuco iniciou um projeto de
extensao chamado Ganhando Asas através da Comunicacao e da
Arte, do qual o objetivo é oferecer aos jovens com Sindrome de
Down e Deficiéncia Intelectual, a oportunidade de participar
de disciplinas dentro de um espaco académico e estimular o
aprendizado de novos saberes. E uma iniciativa do curso
tecnoldgico em Fotografia da Universidade Catdlica de
Pernambuco, que firmou parceria com a E-Brasil e a Regra3,
empresa de responsabilidade social que desenvolve cursos e
projetos na area da inclusao social.

Seguindo o carater interdisciplinar do projeto, a disciplina
chamada ‘Jogos Digitais’ que a principio utilizaria jogos em
sala de aula numa perspectiva edutainment, foi além e propbs o
desafio de trabalhar com os alunos o estudo e producao de
jogos digitais. O ponto de partida foi envolver conhecimentos
preliminares de game design e arte para familiarizacao dos
alunos com o tema, sequidos de rodadas de jogos para
construcao de referencial e atividades praticas direcionadas a
producao de jogos digitais.


https://www1.unicap.br/tecnologicos/jogos/?p=3396
https://www1.unicap.br/tecnologicos/jogos/?p=3396
https://www1.unicap.br/tecnologicos/jogos/?p=3396

Desenvolvimento de
personagens utilizando
Bloxels. FONTE: Instagram
Ganhando Asas.

Alunos do Ganhando Asas
através da Comunicacao e da
Arte na aula de Jogos
Digitais. FONTE: Instagram
Ganhando Asas.

“A idéia era desenvolver habilidades de forma lidica,
enquanto os alunos envolviam-se na producao, estavamos
estimulando praticas de planejamento, gerencia do tempo,
escopo. E possivel vivenciar a producdo de um jogo digital
mesmo nao-alfabetizado”. Juliana Miranda, professora da
disciplina.

A metodologia foi dividida em duas fases, uma por semestre, e
findou na apresentacao de trechos de jogos digitais,
desenvolvidos em dupla, utilizando uma ferramenta chamada
Bloxels. 0s alunos protagonizaram seus projetos desde a


https://www1.unicap.br/tecnologicos/jogos/?attachment_id=3399
https://www1.unicap.br/tecnologicos/jogos/?attachment_id=3398

concepcao de narrativa, PCs, NPCs, Cenarios e planejamento de
level design. Todas as duplas alcancaram os objetivos, mas O
foco era na caminhada, nao no destino, ou seja, os alunos nao
estavam em profissionalizacao, mas numa atividade diferente
que promovesse seu desenvolvimento de forma ludica e saindo do

formato padrao.

“Eles eram simplesmente fantasticos. Junto deles,
planejavamos certinho cada aula. Alguns adoravam jogos, mas
ver uma producdao deles ser jogada causava a todos bastante
alegria”. Lucas Melo, Monitor.
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Trabalhos expostos em diversas etapas no evento de
encerramento do semestre 2018.2.



Dando a César o que é de César, em jogos digitais,
participaram do projeto: Anthony Lins (coordenador), Juliana
Miranda (docente) e Lucas Melo (monitor). E vocé? Se interessa
por novas relacdes dos jogos digitais com a educacao? Comenta
ai!



