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B RESUMO

O artigo apresenta uma pesquisa tedrica sobre o uso de games em sala de aula, em
especifico o uso do jogo independente Avant-garde (2013) no ensino-aprendizagem
de Artes Visuais. Esse jogo do género RPG propicia ao jogador a possibilidade de
conhecer o cotidiano de pesquisa e 0 processo criativo de um artista em meados do
século XIX. O trabalho também analisa Avant-garde nos quesitos: conteldo,
jogabilidade, possibilidades de acgbes, acesso e viabilidade. Por fim, apresenta
discussoes sobre o ensino-aprendizagem de Artes Visuais através de Avant-garde.

B PALAVRAS-CHAVE
Avant-garde, artes visuais, videogames, ensino-aprendizagem, RPG.

B ABSTRACT

The article presents a theoretical research on the use of digital games in the
classroom, specifically the use of the independent game Avant-garde (2013) in the
teaching-learning of Visual Arts. This RPG genre game provides the player with the
possibility of getting to know the research routine and the creative process of an
artist in the mid-19th century. The text/paper also aims at the analysis of Avant-garde
in terms of: content, gameplay, possibilities of actions, access, and viability. Finally, it
presents discussions on the teaching-learning of Visual Arts through Avant-garde.
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Avant-garde, visual arts, video games, teaching-learning, RPG.
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1. Introducao

O jogo sempre foi um elemento presente em nossa cultura, sendo a disputa
algo recorrente da sociedade humana. Para Huizinga (2012), a cultura surge no
jogo, e enguanto jogo, para nunca mais perder esse carater. Assim, segundo o
autor, a evolugdo da civilizagdo humana aconteceu devido ao interesse nos jogos.
Para ele, a cultura se desenvolve dentro de um contexto ludico, um fendmeno
cultural e ndo bioldgico. Entao, Huizinga (2012, p. 1), chega a seguinte concluséo:
“creio que, depois de Homo faber e talvez ao mesmo nivel de Homo sapiens, a
expressdo Homo ludens merece um lugar em nossa nomenclatura”.

Os jogos digitais — também conhecidos como games, sdo uma linguagem
gue permitem o jogador ser um atleta, herdi, guerreiro medieval, bruxo, ourigo azul
ou até mesmo um encanador em busca de cogumelos. Nesse contexto, os
professores também se apropriam dos games no fazer educacional e dessa maneira
discutem as possibilidades no ensino-aprendizagem.

Surge, entao, a relagcao entre videogames, arte, ensino e o questionamento
sobre a possibilidade do uso de games no ensino de Artes. A partir dessas trés
instancias é proposta uma discussao tedrica através do jogo digital Avant-garde
(2013) e suas possibilidades de aplicacdo em sala de aula, mais especificamente no
ensino de Artes Visuais. O objetivo do artigo é levantar as possibilidades do uso de
Avant-garde em sala de aula e consequentemente 0s pontos positivos e negativos
dessa acao a partir de pesquisa tedrica sobre as possibilidades didaticas dos games
no ensino de Artes Visuais.

2.Convergéncias entre jogos, ensino e a arte

O filésofo Johan Huizinga faleceu em 1945, antes da invencao dos
videogames. Em seu livro “Homo Ludens” compila suas principais ideias sobre o
jogo na cultura humana. Para o autor, o jogo esta presente em todas as esferas da
cultura humana, como por exemplo: arte, politica, relacionamentos, literatura e
direito. Huizinga (2012) cria regras que definem o que € um jogo, as quais ainda
hoje sao validas e atuais: todo jogo é formado por regras, atitudes repetitivas que
limitam as acoes, estas criadas e aceitas pelos jogadores. Assim, o autor estipula a
primeira regra fundamental de qualquer jogo, a total liberdade que é oferecida ao
jogador, de adentrar e sair daquele mundo quando quiser. O jogo possui a
vantagem de se adaptar a qualquer tematica, atraindo o aluno através de uma
atividade ludica. Posteriormente, surgiram os jogos educativos e brinquedos com o
objetivo de ensinar e destinados as mais variadas faixas etarias. Contudo, uma das
caracteristicas fundamentais de um jogo é a participagao por livre vontade e aqui o
aluno nao tem essa escolha. O jogo perde a sua esséncia pois se torna obrigatorio.
Para que uma atividade seja reconhecida como um jogo, ela deve ser realizada de
livre e espontanea vontade, sem nenhum tipo de obrigatoriedade: “Antes de mais
nada, o jogo € uma atividade voluntaria. Sujeito a ordens, deixa de ser jogo,
podendo no maximo ser uma imitacdo forcada. Basta esta caracteristica de
liberdade para afasta-lo definitivamente do curso da evolucao natural” (HUIZINGA,
2012, p. 10).
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Ainda segundo Huizinga (2012), o jogo é definido por suas limitacoes e esta
ligado as nocdes de tempo e espaco. Sendo assim, é necessario um local e um
tempo determinado para se jogar e aplicar os jogos em sala de aula. Nesse
contexto, os games educativos sao criados a partir da ideia de ensinar através da
diversao. O principal propoésito desses jogos digitais é a interacdo com um contetido
de forma dinémica, envolvente e multimidia (ALBUQUERQUE; FIALHO, 2009). Esses
games nao sao substitutos de outros recursos didaticos de ensino, mas sdo um
suporte para os professores e poderosos motivadores para a aprendizagem
(BITTAR et al, 2010). Assim, os jogos digitais tém potencial pedagdgico para
utilizacdo em sala de aula, o que coloca em discussao alguns desafios que seréo
abordados posteriormente. Entretanto, primeiramente, é importante compreender o
que sao os videogames para vislumbrar o seu impacto cultural e possibilidades
pedagdgicas.

2.1 Os videogames

O videogame é um jogo eletrbnico em que o jogador interage com as
imagens e sons enviados para um aparato tecnoldgico que as exibe, que pode ser
uma televisdo, monitor ou dispositivos moveis. Também se utiliza o termo
videogame para os aparelhos que processam 0s jogos, 0s consoles, por exemplo,
Xbox One da Microsoft, PlayStation 4 da Sony e Nintendo Switch da Nintendo.
Jogos digitais sao softwares que oferecem interatividade e que estimulam o jogador
com imagem, som e narrativa. Os games tém por tendéncia evoluir juntamente com
a tecnologia e assim apresentar novos niveis de interacdo e imersdo. Cada jogo
segue uma proposta, sendo classificado em diversos géneros como acéo, aventura,
terror, luta, esporte, estratégia, simulacao, plataforma, musical, erético, tiro e RPG
(Role-Playing Game). Assim, 0s

Jogos eletronicos podem desde apenas emular outros meios (0
tabuleiro, por exemplo) sem praticamente nada adicionar de novidade,
até propor interfaces e exigéncias de movimentagcdo/compreensao/
habilidade completamente alheias ao que seria fisicamente possivel
no mundo real. Ainda, dada a evolugdo técnica e, com ela, a
possibilidade de informatizar interfaces tradicionais, as fronteiras
externas da regido estardo em constante expansao e disputa (ASSIS,
2007, p. 2).

Os jogos digitais sdo uma forma de entretenimento e se pode jogar sozinho
e/ou em grupos, e também presencialmente ou online. De acordo com Assis (2007),
o0 companheiro ou adversario pode ou nao ser humano, sendo a forma de interacao
e objetivos predeterminada por regras. Ha jogos em que o avanco do jogador é
determinado por etapas concluidas dentro da narrativa do jogo, onde geralmente é
usado o termo “passar de fase”. Assim, uma das principais caracteristicas dos
videogames é a apresentacdo de problemas e, consequentemente, as solucoes via
interacdo com o jogador (MONTEIRO, 2015 apud COSTA, 2017, p. 31).

Hoje os games entregam ao mercado o que o consumidor deseja, tanto um
novo jogo de uma série de televisdo em ascensao quanto uma franquia anual. Em
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todo caso, o que geralmente determina o lancamento de um jogo via grandes
desenvolvedoras é o lucro, sendo um fator que acaba por limitar o
experimentalismo e a inovagdo nessas producdes. Desde 2007 a industria de
games se tornou a midia do entretenimento mais lucrativa da histéria, superando
somadas as industrias do cinema e da musica (FERREIRA, 2016). Os games ja
estdo enraizados na cultura humana e isso é irreversivel. Por isso, temos a
responsabilidade de compreender as consequéncias dos jogos em nossa
sociedade.

Machado (2007, p. 31-32) coloca que o artista sempre utilizou as
ferramentas do seu tempo e defende com naturalidade o uso de computadores,
tablets, videogames e demais itens eletrOnicos, pois, tém-se

[...] de um lado, aumento das expectativas de vida, incremento de
produtividade, multiplicacdo das riquezas materiais e culturais,
mudancas profundas nos modos de existir, circular, relacionar-se,
perceber e representar o mundo, campo fértil para experiéncias
artisticas inovadoras; de outro, generalizacdo dos efeitos colaterais,
dos riscos de acidentes de toda espécie, centralizacdo da producao e
do poder nas maos de um numero cada vez menor de nacdes e
empresas transnacionais, ampliacdo da exclusao social, do apartheid
econdmico, do gap entre ricos e pobres, produtores e consumidores,
hegemoOnicos e marginais.

E inevitavel perceber como os games influenciam o nosso cotidiano, pois
os carregamos para todos os lugares, jA que estdo presentes até mesmo nos
celulares. Mas também é importante compreender que os videogames sao bens de
consumo para uma sociedade de consumo, logo, somente aqueles com capital
econ6mico podem adquirir tal item. E interessante perceber essa relacao com algo
tao presente em nosso cotidiano, mas que ainda pertence a uma elite econdémica.

A principal caracteristica dos videogames é a sua interatividade. A relagao
de jogo e jogador somente pode ocorrer a partir do encontro com o outro. Sendo
assim, depende

[...] do engajamento e das operagdes daquele(s) que a joga(m). Todo
esse sistema ludico, por sua vez, ndo ocorre num vacuo, mas surge
atravessado por diversas outras operacdes e agenciamentos, em
contiguidade (MASTROBERTI, 2019, p. 1026).

O vacuo citado por Mastroberti (2019) pode surgir devido aos jogos
pedagogicos digitais ndo se entenderem primeiramente como um game, ou seja,
terem o foco apenas no contelido e a interacao e criatividade de lado. E possivel
que o aluno ndo compare um jogo educacional digital com um material educativo,
mas sim com os games disponiveis no mercado, consumidos de maneira
espontanea em seu tempo livre (NESTERIUK, 2018). E, para atrair a atencdo dos
alunos, um jogo precisa ter uma jogabilidade, visualidade, narrativa e dificuldade
atraente. Caso falhe nesses quesitos, o jogo é deixado de lado.

Os videogames sao usados para abordar tematicas diversas e para
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publicos diversos, indo além de entretenimento. E uma linguagem também utilizada
para discussoes e reflexdes acerca de nossa cultura e historia, e esse é um caminho
sem retorno e com constantes inovagdes tecnoldgicas, como por exemplo a
realidade aumentada e a realidade virtual. Assim, os videogames sdo passagens
para inimeros universos e labirintos, esses concentrados em um Unico ponto.

2.2 Ensino

De acordo com Libaneo (2008), o processo de ensino apresenta trés
caracteristicas principais: a) o aluno estd em constante processo de aprendizagem
de maneira progressiva; b) o processo de ensino também tem como objetivo
alcangar um resultado através do dominio de um determinado conhecimento; e
também, c¢) o ensino apresenta um carater bilateral, ou seja, existe uma expectativa
de enquanto o professor deseja ensinar, o aluno deseja aprender. Essas sao, para
Libaneo, caracteristicas fundamentais para o entendimento sobre os papéis do
professor e do aluno, ainda mais em um contexto social que essas relacdes sao
constantemente discutidas e até mesmo desvalorizadas.

Quando pensamos na nossa trajetéria como estudantes € comum lembrar
de alguma disciplina que a turma ficava em siléncio, que apenas o professor se
expressava e a turma copiava. Também era comum que essa coOpia nao nos
ajudasse nos exercicios em casa. Reproduzir um determinado conteldo nao
significa compreender o seu funcionamento e aplicacdo. Como bem coloca a
pesquisadora Battisti (2005, p. 3): ‘Ja nao basta um grande conhecimento da area
de atuacao, é preciso conhecer como se da o processo de aprendizagem, conhecer
estratégias que estimulem a elaboragao criativa e ativa do conhecimento, aliado a
resolucao de problemas contextualizados”.

Por se tratar de um processo de um ensino-aprendizagem, nao podemos
deixar de lado que o videogame é um objeto de alto custo e que vivemos um
cenario de extrema desigualdade. Para o objetivo de estimular o desenvolvimento
do conhecimento dos alunos de forma ludica e interativa, os videogames sdo uma
alternativa plausivel. Entretanto, como sdo bens de consumo, estes exigem recursos
financeiros para a obtencdo de hardware (consoles, placa de video, processador,
memoria, placa-méae, caixa de som e monitores) e de softwares (0s jogos em si).
Essa desigualdade é um dos fatores que podem inviabilizar a aplicacdo dos games
em sala de aula, pois encontramos condicdes diferentes em escolas privadas ou
publicas, professores com conhecimento ou ndo sobre a aplicacao de jogos digitais,
e realidade social de cada regiao. Além disso, é importante o uso critico das
tecnologias, em especifico dos games, pois

Sabemos que a mediacao tecnoldgica exacerba a poténcia do visual e
das visualidades, mas também sabemos que essa mediacdo é
irreversivel e nos faz reconhecer que ha algo nas imagens, nas obras
artisticas e nos objetos, algo que nao temos como transpor para os
textos, ou seja, algo que nao se deixa submeter a eles (MARTINS,
2018, p. 126).
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Uma maneira de confrontar a alienacao causada pelas constantes inovacoes
tecnolégicas em um cendrio capitalista € educando o aluno para compreender as
imagens de maneira critica em um mundo em constante mudanga. Podemos utilizar
as imagens através da abordagem triangular sistematizada por Barbosa (2009): ler,
contextualizar e fazer. Dessa forma, encontramos sentido na busca e compreensao
das imagens partindo de um contexto social e politico com a praxis no ensino-
aprendizagem em Artes Visuais. Pois, na contemporaneidade, ja estamos
vivenciando constantes inovagoes tecnoldgicas:

Devido a velocidade dessas mudangas, este é o grande desafio da
Educacao contemporanea, que necessita incorporar as novas
tecnologias de informacdo e comunicacdo em seu processo
pedagégico e, assim, acaba por evidenciar a disparidade de
percepcao entre professores, tradicionalmente leitores contemplativos
e moventes, e alunos, leitores imersivos por serem nativos digitais
(NOBREGA et al, 2011, p. 355).

Pensemos, assim, duas situagbes recorrentes: na primeira, o aluno é um
nativo digital e confronta uma alienagdo decorrente das interagoes tecnoldgicas e
suas imagens; na segunda, o aluno se sente perdido e desestimulado perante o
ensino tradicional e educadores que insistem em usar apenas o giz e os livros.
Originam-se dai as questdes abordadas posteriormente ao analisar Avant-garde e as
propostas para a sua utilizacdo no ensino de Artes Visuais. E necessario discutir a
viabilidade da aplicagdo desse game e também o possivel interesse e desinteresse
dos alunos pela atividade proposta.

2.3 A arte e o desenvolvimento humano

Mesmo com a presenca da arte em todas as esferas, 0 senso comum ainda
a coloca como algo supérfluo e descartavel. E, com isso, o investimento em cultura
e consequentemente em arte estd em declinio nos Ultimos anos (NERY, 2018). Para
Farias (2010, n.p.): “o artista € um sujeito que por um movimento que ndo se sabe
ao certo, ele da as costas a regido iluminada da sociedade, a regiao iluminada do
proprio ser, e vai de encontro a escuriddo”. Ja para Araljo (2018, p. 27): “através
das artes temos a representacdo simbodlica dos tragos espirituais, materiais,
intelectuais e emocionais que caracterizam a sociedade ou grupo social, seu modo
de vida, seu sistema de valores, suas tradicoes e crencgas”. Nesse contexto, 0s
artistas estdo envolvidos em questdes sociais, poéticas e culturais que nos
permeiam, e ao desvaloriza-los se corre o risco de nao abordar temas importantes
para a construcdo de uma sociedade igualitaria e multicultural. Pois uma das
fungbes da arte € auxiliar em um despertar de sentidos, para assim construir a sua
propria realidade (ARAUJO, 2018).

A arte esta intrinsicamente ligada ao desenvolvimento humano de maneira
inerente e imprescindivel em nosso cotidiano. Dessa maneira, os papeis dos artistas
e arte/educadores convergem para 0 mesmo objetivo: vivenciar novas experiéncias
através do contato com o outro. Pois somente com essa troca de saberes e de
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realidades é possivel compreendermos as possibilidades e a importancia da arte no
desenvolvimento humano.

3 Os games no ensino

Para Sérgio Nesteriuk (2018), no processo de ensino-aprendizagem, é
preciso estar atento para nao se criar um abismo tecnoldgico e, consequentemente,
criar conflitos entre os educadores e educandos. A constante e cada vez mais
rapida substituicao dos aparelhos eletronicos no nosso cotidiano traz uma mudanca
de paradigma cognitivo no usuario (NOBREGA et al., 2011). Ja Costa (2017)
entende que o aluno, através do videogame, leva para a escola uma bagagem rica
em termos e expressdes que sdo incorporadas até mesmo ao seu préprio
vocabulario, ou seja, existe uma abertura potencial para o conhecimento. Isso nos
convida a repensar como 0 ambiente escolar se altera, se modifica e se expande em
tdo pouco tempo. Utilizar os videogames como objeto educacional pode ser um ato
visto como vanguardista, contudo, existem questdes deveras complexas envolvidas.

Segundo Rocha (2010 apud SOUZA, 2014), esse sistema tradicional de
hierarquia e com aulas sistematizadas transforma a escola em uma fabrica, um
quartel, um hospicio, e assim cria uma necessidade desesperadora de sair daquele
local. Outro ponto que merece destaque é que a aula é na maioria das vezes
associada ao tédio, falta de prazer e repeticdo, ja o videogame é vinculado a
sensagoes opostas (ROCHA, 2010). Para professores mais conservadores a uniao
entre games e educacao pode parecer ousada e até mesmo pouco viavel em sua
proposta. Contudo,

[...] o conceito de educacdo (ex ducere) como acao que leva a
ampliacdo dos sujeitos envolvidos no ensinar e aprender, justaposto a
um conceito de jogo como lugar de ampliagdo das praticas
existenciais dentro de um sistema organizado por regras, evidenciam
que ambos, educagdo e jogo, partem de um mesmo principio
fundamental: a integracado entre sujeitos e suas novas experiéncias
cognitivas a partir da emulagdo de uma ambiéncia virtual
(MASTROBERTI, 2019, p. 1027).

Nesse contexto, a integracao e a interacao se mostram como elementos-
chave que propiciam novas possibilidades na aplicacao dos games na educacao.
Assim, sdo como uma maneira de combinar a arte, a educacéo e o jogo através de
acoes realizadas por alunos/jogadores autopoiéuticos, ou seja, os colocando no
controle de suas enacdes educativas (MASTROBERTI, 2019). Os jogos digitais
estimulam a curiosidade, autoconfianca e autonomia, e como linguagem interativa é
possivel vivenciar os conteldos apresentados e assim unir teoria e pratica
(NOBREGA et al, 2011). Contudo, é importante 0 acompanhamento e entendimento
do educador das possibilidades oferecidas ao se utilizar os games como objeto
didatico, caso contrario, existe o risco de se cair na condicdo de apenas
entretenimento.
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Por tal motivo o professor deve conhecer as condicdes estruturais da
instituicho em que atua e, assim, as possibilidades, viabilidades e,
consequentemente, os pontos positivos e negativos de aplicar os games como
recurso didatico.

Considerando todas essas variaveis descritas acima, foi jogado, selecionado
e analisado o jogo independente Avant-garde. Ressalta-se que essas etapas visam
explorar ndo apenas o contelido a ser ensinado, criando uma analise superficial que
desconsidera fatores como jogabilidade e narrativa. Sendo assim, o game
escolhido, Avant-garde, foi analisado através do seu conteldo, jogabilidade,
possibilidades de acdes, acesso e viabilidade (figura 1):

CONTEUDO JOGABILIDADE ACESSO VIABILIDADE
* Movimentos * RPG; * Jogo independente * Pode ser acessado
artisticos do século XIX; |* Cligues com o mouse. |para Navegadores; através de qualquer
* Principais artistas; * Mouse; computador;
* Cotidiano do artista; * Gratuito; * O jogo esta
* Mercado da Arte; ¢ Lingua inglesa. incompleto.
* SalGes de Arte. * Necessario o uso de

instaladores.

Figura 1. Apresentacao da andlise sobre Avant-garde. Fonte: Tabela desenvolvida pelo autor
3.1 Avant-garde

Avant-garde é um jogo independente desenvolvido para navegadores e
pertencente ao género RPG (Role-Playing Game?), em portugués: jogo de
interpretagdo de papéis. A principal caracteristica desse género é a narrativa
envolvente onde o jogador interpreta um personagem através de um sistema de
didlogos e evolugdo por meio de missdes (LORENZI; RIBEIRO; KURTZ, 2018). O
jogo foi desenvolvido por AD1337 e disponibilizado gratuitamente em diversas
paginas dedicadas a jogos em flash® e lancado em marco de 2013. Na pagina
Kongregate* é contabilizado que o game ja foi jogado mais de 72 mil vezes e conta
com uma boa avaliagdo dos usuarios. De acordo com o dicionario, a palavra avant-
garde significa aquele que € precursor e de vanguarda nas artes. Assim, o jogador &
colocado no papel de um artista recém-chegado a Paris em janeiro de 1863. Nesse
contexto propicio as artes, o jogador é recebido por Edouard Manet (1832 — 1883),
um dos principais artistas do movimento impressionista, e que pergunta qual é o
nome do jogador.

Como se trata de um jogo de RPG, a interpretacdo, personalizacdo e
escolhas do seu personagem sao elementos-chave. Portanto, além de escolher o
2 Alguns exemplos desse género no meio dos games séo: Tokyo School Life (2015), Persona 5 (2016), Doki
Doki Literature Club! (2017), e Potion Craft (2021).

3 Sao jogos para navegadores desenvolvidos através da linguagem de programacao da plataforma Adobe
Flash. No comecgo dos anos 2000 esse formato se popularizou no desenvolvimento e compartilhamento de

games e animacoes devido a sua facilidade de acesso.
4 Avant-garde pode ser jogado em: https://www.kongregate.com/games/AD1337/avant-garde.
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nome artistico, o jogador deve distribuir pontos em: habilidades, qualidades e
defeitos (figura 2):

NEW ARTIST

NAME
SKILLS QUALITY FLAW

Form O Erudite O Loner
Perspective < i O Visionary _ Melancholic
Composition (O Charismatic Arrogant
Anatomy 4 > O Musician © Alcoholic
Color 5l O Studious (O Spender
Expression

Finish 47 H

Figura 2. Criacao de personagem. Fonte: Captura de tela de Avant-garde

Apbs o momento de selecao inicial, o jogador pode comecar a escolher
temas e técnicas artisticas para estudar. Quanto mais o jogador desenvolve um tema
e técnica, mais valiosa pode se tornar sua obra. Contudo, temos um outro fator tao
impactante na jogabilidade quanto o processo criativo € o gerenciamento de
recursos (figura 3).

SUBJECT MEDIUM SURFACE

() Still Life ) Pencil () Paper
Landscape ) Ink
O Everyday

MOVEMENT

Realism

TITLE

SKILLS

DEMAND
CosTS

Figura 3. Processo criativo. Fonte: Captura de tela de Avant-garde
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3.1.1 Conteuido e jogabilidade

O jogador utiliza apenas o mouse para efetuar agdes durante o game, nao
sendo necessario nenhum periférico mais complexo. Cada acdo do jogador é
contabilizada com a passagem de 1 més dentro do game. O cenario de Avant-garde
é composto por diversas pinturas e no canto inferior direito da tela existe a
possibilidade de visualizar o nome do artista e sua respectiva obra. Além disso,
essas informagoes estdo ligadas a Wikipédia, ou seja, o jogador pode consumir
mais informacoes caso deseje, uma opgao simples, mas Util para pesquisas.

Os movimentos artisticos apresentados durante o jogo séo: realismo,
impressionismo, poés-impressionismo, pontilhismo, expressionismo, art nouveau,
fauvismo, cubismo e abstracionismo. O jogador pode encontrar no café os artistas
que sao referéncias para cada um desses movimentos. Nesse local é possivel
conversar, tomar bebidas e aprender novos temas com os artistas. Por exemplo,
conseguir a amizade de Gustave Courbet (1819 - 1877) disponibiliza os temas
retrato e autorretrato (figura 4).

Em pouco tempo o jogador consegue habilitar todos os temas, o que torna
obsoleta a conversa com os artistas, pois nao existe mais nenhuma recompensa por
conversar com 0os mesmos. O game nado recebeu atualizacdes que expandem a
funcionalidade dos artistas in game. Também existe a possibilidade de o jogador
criar 0 seu proprio movimento artistico, ao escolher as suas principais caracteristicas
e, por fim, colocar um nome em seu manifesto.

Manet

Friend ! ol * ; : A
= N g

ACTIONS

Cézanne i 1 Chat

Drink

Manifesto

I w

Figura 4. Ponto de encontro entre os artistas. Fonte: Captura de tela de Avant-garde

O jogador desenvolve suas obras em seu atelier (figura 5). Nesse local, é
possivel escolher o titulo, tematica, material, suporte da obra e o movimento
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artistico. Nesse processo cada tema exige técnicas diferentes e quanto mais sao
utilizadas mais evoluem, podendo alcangar, no maximo, o nivel 10. Nem todas essas
opgoes estao liberadas logo de inicio, pois 0 jogador comega a partida com 100
francos (moeda do periodo), ou seja, o jogador deve gerenciar o custo de produgao
de suas obras para nao sair no prejuizo. De acordo com o nivel das técnicas, a
producao da obra se inicia e a mesma pode ser avaliada da seguinte forma:
repugnante, grotesco, horrivel, muito pobre, pobre, decente, bom, muito bom,
excelente, soberbo e obra prima. Essa classificacao determina o valor de venda da
obra, sendo assim, a Unica maneira do jogador sobreviver e conseguir investir em
sua carreira artistica. E por ultimo, o jogador pode frequentar a Academia de Belas
Artes de Paris e ter aulas de pintura e desenho com modelos vivos, e quanto mais
se deseja evoluir suas técnicas maior se torna o custo (figura 6).

Periodicamente, o jogador é avisado que estdo abertas as inscricoes para o
Salao de Artes de Paris. Nesse momento deve-se escolher alguma obra de arte para
tentar ser aceito no evento. As obras do jogador podem ser recusadas ou aceitas e
também concorrer ao terceiro, segundo e primeiro lugar. Caso a obra seja aceita e
premiada o valor da mesma aumenta, sendo assim uma maneira de se acumular
dinheiro ao decorrer da partida.
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Figura 5. Atelier. Fonte: Captura de tela de Avant-garde
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Figura 6. Academia de Belas Artes de Paris. Fonte: Captura de tela de Avant-garde

Apesar de Avant-garde abordar varios movimentos artisticos, o projeto foi
lancado ainda incompleto. Depois de alguns minutos é perceptivel que o escopo do
game se tornou muito abrangente e, assim, limitando as suas mecanicas. Existe um
conflito entre a narrativa e a jogabilidade, pois o cenario do jogo nao se desenvolve
com o passar do tempo. Os personagens comegam a repetir as mesmas frases e a
academia de artes ndo apresenta novos meios de aprendizagem. Nesse contexto, a
jogabilidade é afetada, pois os novos movimentos artisticos exigem menor aptidao
em determinadas habilidades, mas nao existe uma maneira funcional de se resolver
isso. Com o tempo o jogador consegue acumular dinheiro, mas nao ha local
funcional para se investir. Mesmo com o problema de se encontrar inacabado, o
game se mostra uma interessante, divertida e instigante introducdo sobre os
movimentos artisticos do século XIX. Dessa maneira o jogador conhece um pouco
da rotina dos artistas, assim como o seu processo de pesquisa e também o
mercado da arte da época.

3.1.2 Acesso e viabilidade

Avant-garde é um jogo para navegadores que poderia ser acessado através
de qualquer computador que tenha o programa Adobe Flash Player. Mas, no inicio
de 2021 foi encerrado o suporte para Adobe Flash Player, nesse contexto ouve um
temor que os jogos de navegadores desaparecessem da internet. Contudo, as
principais paginas como Kongregate e NewGrounds possibilitam ao publico o uso
de instaladores para substituir o Adobe Flash Player. Nao existe a necessidade de
um computador voltado para jogos® e com pecas especificas para o processamento

5 Um computador com os requerimentos minimos para rodar um jogo digital de maneira satisfatéria com os
aspectos gréaficos colocados no médio, com taxa de 30 quadros por segundo e em resolugao full HD — 1920 x
1080p. Em outubro de 2021 o preco médio para um computador nessa categoria € de R$ 5000,00.

ouvirouver MUberlandia v. 18 n. 1 p. 038-053 jan. |jun. 2022



de graficos. Sobre os periféricos, o0 mouse cumpre todas as funcdes, ndao sendo
necessario um joystick ou até mesmo o teclado. Recomenda-se apenas uma caixa
de som para melhor imersao durante a jogatina, mas nao ¢é algo imprescindivel. J4 a
internet & fundamental para se acessar as paginas e, consequentemente, o Avant-
garde.

O game é encontrado apenas em inglés e isso pode ser um empecilho para
aqueles com pouco dominio dessa lingua. Contudo, o titulo possui pouco texto e na
maioria das vezes apenas palavras-chave de objetos e situacdes cotidianas. O
jogador pode acessar um tradutor online ou mesmo o dicionario para conhecer as
palavras que mais surgem no game.

Avant-garde tem potencial de ser utilizado no ensino de Artes Visuais devido
a sua facilidade de acesso e sua viabilidade, pois ndo é exigido um computador
para jogos ou console. Além do mais, se trata de um jogo gratuito, ou seja, o custo
para adquirir o jogo é nulo, o que propicia o seu acesso em locais sem recursos
financeiros. Apesar da barreira inicial da lingua isso pode ser superado com o auxilio
de um dicionario e também pode ser motivo para atividades interdisciplinares. O
game pode ser explorado em sala de aula, em um laboratério de informatica e nos
lares de estudantes que tenham computador e internet, o que abre varias
possibilidades para os seus usos.

4. Consideracgoes finais

Os games ja estao fundamentados em nossa cultura e cotidiano e esse é
um caminho sem retorno. Aprender e desenvolver as possibilidades dos games em
sala de aula é uma maneira de manter o didlogo entre diferentes geracoes de
educandos e educadores. Um jogo somente existe através de regras pré-
estabelecidas, assim como o esteredtipo sé existe com o olhar para o outro. Em
Avant-garde é apresentada a rotina e os processos do artista, o que gera discussoes
acerca do que é ser um artista. Essa abordagem se manteve no ambito tedrico, pois
ainda estamos em tempos pandémicos.

Originalmente este artigo foi projetado para ser desenvolvido junto a uma
acdo pratica com alunos do curso integrado de Quimica do Instituto Federal de
Goias — Campus Anapolis. Contudo, devido a atual situacdo de isolamento social
gerada pela pandemia causada pelo Covid-19 nao foi possivel a sua aplicacao em
sala de aula. A pesquisa seria realizada em didlogo com os educandos para
conhecer suas opinides acerca do uso de games no ensino e também suas
experiéncias ao jogar Avant-garde. Pois o game pode ser utilizado como estopim
para discussbes sobre o universo da arte, seus protagonistas e também seus
esteredtipos.

A primeira vista, Avant-garde se mostra simples em seu aspecto visual e sua
jogabilidade, mas seu desenvolvedor percebeu a complexidade que é abordar a
Arte e respectivamente os artistas com a unido entre narrativa e jogabilidade. No
artigo foi apresentado Avant-garde, o que pode servir de precedente para outros
games no ensino de Artes Visuais. Ainda existe a intencionalidade de aplicar Avant-
garde em sala de aula em um futuro préximo e, assim, captar, analisar e discutir as
diversas emocdes e percepcdes dos educandos.
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