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EXPRESSOES FACIAIS EM PIXELS: ESTUDO PEDAGOGICO COM METAL SLUG 3
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Introducao: A andlise da arte pixelizada do jogo digital "Metal Slug 3" proporciona uma
abordagem inovadora na disciplina de Artes, integrando Tecnologias Digitais da
Informacgao e Comunicagao (TDICs) no processo educacional. Alinhado com as diretrizes
da Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional (LDB), este estudo busca analisar as
expressoes faciais dos personagens no contexto artistico, utilizando o jogo como uma
ferramenta pedagogica. Este estudo foi proposto por alunos de iniciacao cientifica do 6°
ano com o auxilio de seus professores. Objetivos: Analisar as expressoes faciais em
"Metal Slug 3", explorar sua aplicagcdo no ensino de Artes na Educacao Bésica,
compreender a transmissao de emocoes caricaturadas, propor atividades que incentivem
a interpretacgao e recriagao artistica das expressoes faciais, além de contextualizar essas
expressoes na evolucao historica da representacao emocional nas artes visuais.
Metodologia: Adotamos uma abordagem metodolégica baseada na pesquisa-acao de
Kemmis e Wilkinson (2008) e na abordagem qualitativa de Marli André (2008). A
pesquisa compreende trés etapas: uma aula expositiva sobre caricaturas, exagero,
expressoes faciais e emocgdes; a analise de trechos do jogo "Metal Slug 3" onde os
personagens expressam emocoes; e a verificacao do conhecimento adquirido por meio de
um formuldrio com perguntas fechadas, comparando a interagao entre a aula e o jogo.
Resultados: Os resultados indicam que a integracao de teoria e pratica por meio de
jogos digitais é uma estratégia pedagdgica eficaz. A exemplificacao das expressoes
faciais e caricaturas pelo jogo escolhido, engajou os alunos, promovendo maior
compreensao do conteudo. Conclusao: A integragao de jogos digitais, como "Metal Slug
3", como ferramentas educacionais na disciplina de Artes, proporciona uma abordagem
interativa e moderna alinhada as Tecnologias Digitais da Informacdao e Comunicacao
(TDICs) na educagao. Destacando a importancia de aproximar o ensino de Artes das
manifestacdes culturais contemporaneas, como os jogos digitais, este estudo enfatiza a
relevancia de tornar as aulas mais envolventes e conectadas com a realidade dos alunos,
alinhando-se as transformagoes tecnoldgicas e sociais.
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