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RESUMO

Para que o processo de ensino e aprendizagem tenha éxito, se faz necessario um
alto grau de motivacdo para que se tenha um intenso envolvimento por parte dos
alunos. Com gréficos que simulam a realidade, jogos para ensino geralmente séo
uma forma dindmica, interativa e divertida de transmitir conteddo para quem joga
independentemente da idade, onde € possivel desenvolver ainda mais habilidades
cognitivas, sociais, afetivas e culturais. Neste contexto, o presente trabalho
apresenta um jogo educacional 3D desenvolvido em terceira pessoa com tema
histérico sobre a fundacdo da cidade de Marab4a-PA, e o ciclo do caucho, seu
primeiro ciclo econdmico. E descrito como o roteiro foi construido a partir de um
enredo criado com base na historiografia do evento, em que se procura enfatizar o
ladico. O jogo foi idealizado para ser uma ferramenta auxiliar da disciplina Estudos
Amazonicos, que faz parte da grade curricular do 8° ano do ensino fundamental das
escolas do estado do Pard; e foi experimentado e avaliado por trés turmas de uma

escola publica, obtendo resultados bastante positivos.

Palavras-chave: jogo educacional, estudos amazbnicos, avaliacdo de jogos

educacionais.
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ABSTRACT

For the process of teaching and learning to be successful, a high degree of
motivation in order to have an intense involvement by the students is required. With
graphics that simulate reality, games for education are usually a dynamic, interactive
and fun way to stream content to those who play regardless of age, where can
further develop cognitive, social, emotional and cultural skills. In this context, this
paper presents an educational game developed in the third person with the historical
theme of the founding of the city of Maraba-PA, and the rubber cycle, its first
economic cycle. It is described as the script was built from a storyline created by the
team based on the history of the event, which seeks to emphasize the playful. The
game was designed to be an auxiliary tool of discipline Amazonian Studies, which is
part of the curriculum of the 8th grade of elementary school in the state of Para
schools; and it has been tried and evaluated by various classes of a public school,

achieving very positive results.

Keywords: educational game, Amazonian studies, evaluation of educational games.
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1 INTRODUCAO

A busca por novas ferramentas de ensino ndo é um fenébmeno recente.
Dinamicas e jogos sempre foram uma saida utilizada por professores de diversas
areas para promover uma maior participacdo em suas aulas, e conseguir de alguma
forma atrair o interesse do aluno e incentivar sua participacdo em sala, promovendo

assim uma maior aprendizagem.

Os jogos proporcionam diversao que acarreta prazer e satisfacao, elementos
essenciais no processo de aprendizagem; eles criam um ambiente de brincadeira
envolvendo os participantes de forma intensa e fervorosa agindo favoravelmente em
relacdo a diminuicdo do estresse e da ansiedade, ao aumento da criatividade e da
auto eficacia: brincar contribui na melhoria do desempenho das acbes e da
aprendizagem [1].

7

A area de educacdo é atualmente uma das maiores consumidoras de
produtos gamificados (que utiliza elementos de games como: mecanicas, estratégias
e desafios), auxiliando o processo de aprendizagem de maneira mais ludica,

aumentando a motivagdo dos participantes [2].

O uso de jogos eletronicos na educacgéao (Jogos Educativos ou Educacionais)
tem contribuido para uma melhoria no processo ensino—aprendizagem,
considerando que, cada vez mais, 0s jovens tém ficado mais tempo a frente de um
computador, smartphone ou console de vidleogame em seu momento de lazer, e ao

mesmo tempo, de aprendizagem [3].

De acordo com a Pesquisa Game Brasil 2016, as mulheres ja sdo maioria no
segmento com 52,6%. E o gamer (jogador) brasileiro se consolida com o perfil
multiplataforma — 70,8% jogam em mais de um dispositivo. O smartphone continua o
mais popular com 77,2%, seguido de computadores 66,9% e videogame 45,7%.
Apesar de toda a popularidade, apenas 11% se consideram “gamers” de verdade. A
grande maioria é consumidor casual e utiliza os jogos como uma das formas de

entretenimento [3].

Desta forma a presente pesquisa evidencia-se em virtude do objeto de
estudo ser uma estratégia de ensino diferenciada, que utiliza um jogo educacional

3D, em terceira pessoa, no estilo RPG (Role playing Game) aventura, como pratica
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pedagdgica no processo de ensino-aprendizagem da disciplina de Estudos
Amazonicos, que faz parte da grade curricular do ensino fundamental do estado do

Para.

O jogo Game Marabda é resultado de pesquisas do Laboratorio de Games
Educativos - LAGE [4], da Universidade Federal do Sul e Sudeste do Par4. O LAGE
foi fundado em agosto de 2015 pelo professor Dr. Manoel Ribeiro Filho, com o
objetivo de produzir jogos educativos em diversas areas do conhecimento,
preferencialmente para ser usada como ferramenta auxiliar em turmas do ensino
fundamental e ensino médio. O jogo foi disponibilizado para o publico em geral, e
podera ser baixado pelo site: https://lage.unifesspa.edu.br.

Para a avaliacao do projeto piloto, participaram 4 professores e 50 alunos de
3 turmas do 8° ano (onde o tema historico é tratado) do ensino fundamental da
Escola Municipal e Estadual Anisio Teixeira, localizada na cidade de Maraba-PA.
Calcula-se que a faixa etaria dos possiveis jogadores sera de 12 a 15 anos em

condi¢cBes normais.

Uma premissa basica que orientou o projeto do jogo educativo foi o uso do
ladico, ou seja, o estudante vai aprender brincando, onde a matéria de estudo é
repassada ao aprendiz-jogador, através de “Bonus de Informagéo”, enquanto avanca
nas fases do jogo. As informagdes contidas nos bonus séo fatos histéricos que
marcaram a fundacdo da cidade, retirados do livro “Histéria de Maraba” de Maria

Virginia Bastos de Mattos [5].

Além de tratar sobre a fundacédo da cidade, o jogo também apresenta os
fatos relacionados ao seu primeiro ciclo econémico, o do caucho (arvore de
borracha, hoje extinta na regido). E coloca em foco a teméatica da sustentabilidade,
guando o jogador tera como missao, o reflorestamento de uma area, com arvores de

caucho.

1.1 Motivagéo

Jogos e animacdes utilizados na educacéo tém apresentado vantagens tais

como: as animacOes podem facilitar e capacitar a aprendizagem por meio da
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visualizacdo clara de movimentos e tempos de procedimentos e acdes [6], além de
motivar e tornar o conteddo mais atraente para o aprendiz [7], bem como narrar
historias. Com isso, professores de diversas disciplinas vém demonstrando nos
altimos anos interesse por jogos, pois esses recursos tém o potencial de trazer

beneficios para os processos de ensino-aprendizagem [8], [9].

7

A busca por novos métodos de ensino de Histéria é uma motivagédo
recorrente, e 0S jogos aparecem como uma ferramenta pedagdgica capaz de
contribuir para a aprendizagem dos conteudos histéricos e transpor algumas
dificuldades encontradas no cotidiano das salas de aula. Desse modo, uso de jogos
€ uma pratica docente que se desenvolve e € fruto de uma reflexdo sobre as

experiéncias vividas nas escolas.

O RPG é um jogo que possui uma proximidade com o saber histérico, uma
vez que suas aventuras mais tradicionais se apropriam dele, usando os periodos
histéricos como pano de fundo e construindo seus personagens a partir das
condicBes de vida e do imaginario de determinada época. Numa aventura de RPG, o
jogador constréi e trabalha com categorias de tempo, narrativa, sujeito, entre outras,

gue sao fundamentais no processo de ensino-aprendizagem da disciplina.

A utilizacdo de Jogos Educativos como ferramentas de ensino-aprendizado
motivou a concepcao para desenvolver um jogo no estilo RPG, que auxilie os
docentes no ensino da disciplina de Estudos Amazénicos, sobre a tematica historica

de fundacao da cidade de Marab4, no estado do Para.

1.2 Objetivo Geral

Desenvolver um jogo educacional 3D, em terceira pessoa, no estilo RPG
aventura, como pratica pedagogica no processo de ensino-aprendizagem da
disciplina de Estudos Amazobnicos, sobre a tematica de fundacdo da cidade de

Marab4, no estado do Para, e o ciclo econdmico do caucho (borracha).



1.3 Objetivos Especificos

e Desenvolver um jogo que contribua com o ensino da histéria e cultura
local, mostrando espacos do presente, que foram palco de fatos histéricos
no passado;

e Aprofundar o estudo sobre criacdo de jogos educacionais, e sua
importancia no processo de ensino—aprendizagem;

e Fazer um experimento para avaliar a eficacia da proposta do jogo.

1.4 Estrutura da Dissertagéo

Este trabalho esta estruturado em seis capitulos que estdo organizados da

seguinte forma:

e Capitulo 2: Apresenta uma revisdo de literatura com o0s principais
conceitos envolvendo a tematica do trabalho em jogos educativos,
aprendizagem e o ensino de histéria. Além de apresentar os trabalhos

correlatos que enriquecem esta obra.

e Capitulo 3: Apresenta os materiais e métodos empregados no

desenvolvimento deste trabalho, assim como seu planejamento.

e Capitulo 4: Apresenta o projeto e implementacdo do Game Maraba,

descrevendo o seu Documento de Game Design.

e Capitulo 5: Neste capitulo sdo apresentados os resultados obtidos com a

implantacdo do Game Marab4, a partir da avaliagdo do projeto piloto.

e Capitulo 6: Apresenta as considera¢gfes finais, trabalhos futuros e

publicacdes obtidas com esta pesquisa.



2 REVISAO DE LITERATURA

2.1 Jogos Eletronicos: Diversao e Aprendizagem

Um jogo pode ser definido como "um sistema no qual os jogadores se
envolvem em um conflito artificial, definido por regras, que implica um resultado
quantificavel". J& os jogos educacionais sdo aqueles criados para ensinar com
diversdo. Sdo desenvolvidos para fins pedagogicos e geralmente contam com as
criancas como publico alvo [10]. Contudo, todos os tipos de jogos permitem a
obtencdo de conhecimentos do mundo real pelos jogadores e muitos jogos

eletronicos sao educativos por “acidente” [11].

Existem centenas de milhdes de pessoas ao redor do mundo que optam por
jogar ao invés de realizar outros tipos de atividades. O publico alvo dos games é
formado principalmente por jovens, o que se deve a uma combinagdo de elementos
[12].

Na contraméao da crise, 0 mercado de games movimentou mundialmente, em
2015, US$ 91,5 bilhdes. De acordo com um levantamento do Instituto de Pesquisa
NewZoo, o Brasil € 0 4° maior mercado em numero de jogadores. Em termos de
faturamento, o pais € o 11° no ranking, movimentando por ano cerca de R$ 1 bilhdo
[13].

Segundo a pesquisa Game Brasil, em 2015, as mulheres representavam
47,1% dos consumidores de games no pais. Apenas um ano depois, em margo de
2016, esse numero saltou para 52,6%, superando o mito de que se trata de um

segmento predominantemente masculino [3].

Outro tabu que a mesma pesquisa quebra é a de que game € coisa de
crianga ou adolescente. O dado mostra que 93,5% dos "jogadores" do pais tém
entre 16 e 54 anos. Apenas 2,3% tém menos de 15 anos. O restante, 4,2% é

composto por pessoas com mais de 54 anos [3].

Aliando o espago escolar com jogos digitais, pode-se transformar este
espaco em um ambiente mais atrativo, agradavel e prazeroso, permitindo que o
educador alcance sucesso em sala de aula. Com esse proposito vém sendo

desenvolvidas diversas tecnologias para auxiliar o processo de ensino-
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aprendizagem, seja com o intuito de auxiliar diretamente o professor em suas

atividades, seja para apoiar o aprendizado dos alunos.

Para que o0s jogos possam ser caracterizados como educacionais, eles
“‘devem possuir objetivos pedagdgicos e sua utilizacdo deve estar inserida em um
contexto e em uma situacéo de ensino baseados em uma metodologia que oriente o
processo, através da interacdo, da motivacdo e da descoberta, facilitando a

aprendizagem de um conteudo” [14].

Quando preparados para o contexto educacional os jogos digitais podem
receber diferentes nomenclaturas. As mais comuns sdo jogos educacionais ou
educativos, jogos de aprendizagem ou jogos sérios (serious games), sendo que

alguns tipos de simuladores também podem ser considerados jogos educacionais.

Os jogos educacionais sao ferramentas muito bem aceitas
independentemente de classe social, género ou idade do aluno. O envolvimento que
0 j0ogo proporciona aponta sua capacidade de, progressivamente, ser utilizado com
objetivo de melhorar o processo ensino-aprendizagem. O mesmo envolvimento que
atrai os jogadores de games comuns pode ser utilizado para atrair alunos para

conteudos escolares.

Juntando todas as caracteristicas citadas anteriormente e pelo fato de serem
ambientes atrativos e interativos, 0s jogos passaram a ser vistos com um grande
potencial de uso na educacdo e vem sendo recentemente melhor avaliados, e ja

considerados como grandes ferramentas a serem usadas para este propaésito.

2.2 Beneficios dos Jogos Educacionais Digitais

Conseguir desviar a atengdo que o0s estudantes ddo aos jogos para
atividades educacionais néo é tarefa simples. Por isso, tem aumentado o nimero de
pesquisas que tentam encontrar formas de unir ensino e diversao com o

desenvolvimento de jogos educacionais.

Para serem utilizados com fins educacionais 0s jogos precisam ter objetivos

de aprendizagem bem definidos e ensinar conteudos das disciplinas aos usuarios,
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ou entdo, promover o desenvolvimento de estratégias ou habilidades importantes
para ampliar a capacidade cognitiva e intelectual dos alunos [15].

Inicialmente se discutia a possibilidade dos jogos eletronicos influenciarem
negativamente os jogadores e estimularem a violéncia em criancas e adolescentes.
Porém, nos ultimos anos, cresceu O interesse para a pesquisa dos aspectos
positivos dos jogos, seus beneficios para os jogadores, potencialidades como

recurso didatico e uso na educacéo.

Os jogos digitais podem ser definidos como ambientes atraentes e
interativos que capturam a atencdo do jogador ao oferecer desafios que exigem
niveis crescentes de destreza e habilidades [16].

Balasubramanian e Wilson (2006), [17], apontam os componentes basicos
dos jogos digitais, que séo: 1) o papel ou personagem do jogador; 2) as regras do
jogo; 3) metas e objetivos; 4) quebra-cabecas, problemas ou desafios; 5) histdria ou
narrativa; 6) interacdes do jogador; 7) estratégias; 8) feedback e resultados. Mas
para serem utilizados como instrumentos educacionais 0s jogos devem conter ainda
algumas caracteristicas especificas para atender as necessidades vinculadas a

aprendizagem.

A seguir sdo elencados alguns beneficios que os jogos digitais educacionais
podem trazer aos processos de ensino e aprendizagem:

e Efeito motivador: Os jogos educacionais demonstram ter alta
capacidade para divertir e entreter as pessoas a0 mesmo tempo em que
incentivam o aprendizado por meio de ambientes interativos e dinamicos.
Conseguem provocar o interesse e motivam estudantes com desafios,
curiosidade, interacdo e fantasia [16]. Jogos bem projetados levam os
jogadores para um estado de intensa concentracdo e envolvimento
entusiasmado (chamado de estado de fluxo), onde a ansia por vencer

promove o desenvolvimento de novas habilidades [17].

e Facilitador do aprendizado: Jogos digitais tém a capacidade de facilitar
o aprendizado em varios campos de conhecimento. Eles viabilizam a
geracdo de elementos graficos capazes de representar uma grande

variedade de cenarios. Por exemplo, auxiliam o entendimento de ciéncias
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e matematica quando se torna dificil manipular e visualizar determinados

conceitos, como moléculas, células e graficos matematicos [17].

Desenvolvimento de habilidades cognitivas: Os jogos promovem o
desenvolvimento intelectual, ja que para vencer os desafios o jogador
precisa elaborar estratégias e entender como os diferentes elementos do
jogo se relacionam [15]. Também desenvolvem varias habilidades
cognitivas, como a resolucdo de problemas, tomada de deciséo,
reconhecimento de padrbes, processamento de informacdes, criatividade

e pensamento critico [16].

Aprendizado por descoberta: Desenvolvem a capacidade de explorar,
experimentar e colaborar, pois o feedback instantaneo e o ambiente livre
de riscos provocam a experimentacdo e exploracdo, estimulando a

curiosidade, aprendizagem por descoberta e perseveranca [17].

Experiéncia de novas identidades: Oferecem aos estudantes
oportunidades de novas experiéncias de imersdo em outros mundos e a
vivenciar diferentes identidades. Por meio desta imersdo ocorre o
aprendizado de competéncias e conhecimentos associados com as
identidades dos personagens dos jogos [18]. Assim, num jogo ou
simulador em que o estudante controla um engenheiro, médico ou piloto
de avido, estara enfrentando os problemas e dilemas que fazem parte da
vida destes profissionais e assimilando contetdos e conhecimentos
relativos as suas atividades.

Socializagdo: Outra vantagem dos jogos educacionais € que eles
também podem servir como agentes de socializacdo a medida que
aproximam os alunos jogadores, competitivamente ou cooperativamente,
dentro do mundo virtual ou no préprio ambiente fisico de uma escola ou
universidade. Em rede, com outros jogadores, 0os alunos tém a chance de
compartilhar informacdes e experiéncias, expor problemas relativos aos
jogos e ajudar uns aos outros, resultando num contexto de aprendizagem
distribuida [19].
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e Coordenacdo motora: Diversos tipos de jogos digitais promovem o

desenvolvimento da coordenacdo motora e de habilidades espaciais [15].

e Comportamento expert: Criancas e jovens que jogam video games se
tornam experts no que o jogo propde. Isso indica que jogos com desafios
educacionais podem ter o potencial de tornar seus jogadores experts nos
temas abordados [19].

Dificilmente se encontra em um Unico jogo todas as potencialidades
apresentadas anteriormente. Procurou-se demonstrar como este tipo de midia pode
trazer uma série de beneficios ao ser utilizado como recurso didatico nas praticas de

ensino.

2.3 Ensino de Historia com Auxilio de Jogos RPG

A historiografia sofreu grandes transformacdes ao longo dos dois ultimos
séculos, assim como o modo de ensinar a disciplina Histéria. No atual ensino de
Historia, os docentes priorizam a conscientizacao politica, o esclarecimento sobre os
variados pontos de vista historiograficos, e até mesmo, as vezes, uma dose de
niilismo* compde parte do quadro de ensino histdrico. Todavia, apesar da grande
evolucdo nas maneiras pedagogicas, a monotonia em sala de aula e a falta de

atencao dos alunos ainda representam problemas a serem encarados.

Assim, se observa que muitas vezes os alunos ndo sdo estimulados no
contexto de sala de aula, dificultando em muito o seu aprendizado. E necessario
incita-los, fazer com que produzam em um ambiente de troca professor-aluno e
passivel de alegria. As linguagens alternativas apresentam modos, possibilidades
que podem, sim, excitar os discentes a construcdo de novos conhecimentos, além
de cooperar para a democratizacdo desses conhecimentos em sala de aula, fazendo

do aluno um sujeito ativo.

! Termo que deriva do vocabulo latim “nihil”, que significa “nada”. E a negagdo de todo e
qualquer principio religioso, social e politico.
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Dentro dessas possibilidades, encontra-se o RPG, que € um jogo bastante
singular, € um modo de contar historias oralmente e uma linguagem bastante
familiar aos jovens. A traducédo em inglés para Role-Playing Game significa “jogo de
interpretacdes de papéis” e o jogo surgiu em 1974 nos Estados Unidos como uma
derivacdo dos tradicionais jogos de guerra. Com o RPG, é possivel trabalhar com
diversas visbes de um momento historico, ou seja, com a Historia vista por diversas

expectativas.

O primeiro RPG publicado foi o Dungeons & Dragons (D&D), cujo sucesso
estrondoso serviu de inspiracdo para 0s inumeros jogos com diferentes sistemas de
regras e teméticas. Criado por Gary Gygax e Dave Arneson, o jogo logo virou um
desenho animado no ano de 1983, Caverna do Dragdo. Este primeiro jogo era
extremamente simples comparado aos jogos de RPG da atualidade e tinha uma

origem influenciada por jogos de guerra/estratégia [20].

Como o saber histérico escolar, os jogos de RPG séo narrativas e possuem
personagem, trama e contexto. A aventura, como sdo chamadas as histérias de
RPG, normalmente possuem um desafio, como por exemplo, desmascarar um
ladréo, resgatar uma princesa ou desvendar um mistério. O objetivo dos jogadores é

vencer esse obstaculo, para isso eles precisam cooperar entre si e ndo competir.

Sendo os jogos considerados ferramentas relevantes na sala de aula, a
utilizacdo do RPG de forma pedagdgica ja seria considerada valida. Todavia, deve-

se ressaltar o potencial ludico que este pode trazer em comparagéo a outros jogos.

A disciplina de histéria € sempre uma das mais citadas quando nos
referimos ao RPG. Isto se deve a vasta gama de assuntos que podem ser

ambientados para sessdes de jogos dentro da referida disciplina.

A principal vantagem que o RPG trds ao ensino de Histdéria é a
experimentagdo. Utilizando o RPG, temos uma forma de colocar o aluno em
situacdes historicas que nao seriam possiveis em outros jogos ou atividades [21].
Essa interacao possibilita que o aluno possa desenvolver uma maior compreenséo
dos conteudos vistos em sala, através da vivéncia desta realidade por meio das

sessoOes de jogos.

O jogo RPG definido como um jogo de interpretacéo de personagens ou faz

de conta, pode propiciar aos alunos a assimilacao e a valorizagcao do saber histérico
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escolar, visto que, para jogar, o aluno precisara estabelecer um contato maior com a
disciplina Histéria [22]. O mesmo traz beneficios no ensino de Historia, pois coloca o
aluno dentro do cenario a ser estudado, como em um jogo de estratégia, simulacdes
de batalha da Segunda Guerra Mundial ou até mesmo jogos envolvendo

mercantilismo, feudalismo e expansao territorial [23].

As caracteristicas do jogo RPG o tornam uma excelente ferramenta
educacional, pois promove a socializacdo, cooperacéo, criatividade, interatividade e

interdisciplinaridade [22].

e Socializacao: a propria atividade de RPG desenvolve a socializacdo. Os
jogadores conversam entre si e com o0 mestre, trocando ideias e expondo

as acdes de seus personagens.

e Cooperacao: para serem bem sucedidos diante dos desafios propostos
pelo Mestre na histéria, os jogadores tém de cooperar entre si. As
habilidades de seus personagens sdo complementares.

e Criatividade: os jogadores desenvolvem sua criatividade ao imaginar na
histéria e ao decidirem como 0s seus personagens reagem e resolvem 0s

desafios das historias.

e Interatividade: os jogadores estdo constantemente interagindo entre si e
com o0 mestre. Atividades interativas comprovadamente levam a uma
maior fixacdo do contetddo do que atividades expositivas. Os jogadores
poderdo aprender muito sobre o cenario do jogo onde se passa a historia
e sobre 0 que seus personagens precisam saber para vencer os desafios

da Historia.

e Interdisciplinaridade: uma Unica histéria pode abordar temas de varias

disciplinas harmonicamente.

Assim, o jogo de RPG estimula a imaginacao, a curiosidade, a investigacao
e pode ser utilizado como ferramenta auxiliar no processo de ensino-aprendizagem

da disciplina de histéria. E com essa estratégia pedagdgica ladica, os alunos podem
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experimentar a pratica da pesquisa histérica e conhecer suas possibilidades e seus
limites, além de o jogo provocar a discussdo de categorias como fato, sujeito e

tempo histarico.

2.4 A Matriz de Referéncia da Disciplina de Estudos Amazdnicos do Ensino
Fundamental no Estado do Para

Os curriculos escolares da educacdo basica do Estado Pard, em
cumprimento ao Art. 26, da lei de Diretrizes e Bases da Educagcédo Nacional, que
trata das especificidades regionais, oferta em suas unidades de ensino, dependendo
do tempo e do espaco, a disciplina Regional de Estudos Amazdnicos, podendo ser

denominada, também, de Estudos Regionais ou de Estudos Paraenses [24].

Em se tratando do profissional que pode trabalhar com a docéncia na
referida area de conhecimento, devem ser licenciados em Geografia, ou Ciéncias
Sociais ou Historia, ou bacharéis das mesmas areas podem realizar tal atividade
[25].

Componente curricular obrigatério do 6° ao 9° ano, do ensino fundamental, e
do 2° ano, do ensino médio da rede publica de ensino, esta busca cumprir os
dispositivos legais da Lei de Diretrizes e Bases da Educagéo 9.394/96 (LDB), em

seu Art. 26, no tocante aos estudos regionais [25].

No Estado do Para, o Conselho Estadual de Educagédo desde 1996, tornou
obrigatoria a instituicdo da disciplina regional de Estudos Amazobnicos, nas escolas
da rede publica e privada de ensino. No municipio de Paragominas, por exemplo, a
disciplina € chamada de “Estudos Paraenses”.

A Secretaria de Educacdo do Estado do Para (SEDUC-PA), [24], fornece,
através de seu endereco eletrénico, uma proposta de conteddo para 0 ensino
fundamental e o ensino médio, da modalidade de Educacdo de Jovens e Adultos
(EJA), uma diretriz formada por temas que remetem a “Histéria do Para”, a seguir,
h& uma adaptacéo de parte da citada proposta:

1- O processo de independéncia do Brasil

2- A transicao da corte real para o Brasil
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3
4
5
6
7

Revolucao do porto

Adeséo do Para a independéncia

A tragédia do Brigue palhaco

A Cabanagem

A Guerrilha do Araguaia.

A disciplina regional de “Estudos Amazbnicos” € parte do componente
curricular obrigatério, nas escolas da rede municipal de ensino de Maraba, desde
2003. A matriz curricular da disciplina, elaborada pelo Conselho Municipal de
Educacdo de Maraba, tem como finalidade, conhecer e compreender o espaco
amazonico a partir da perspectiva regional, pensando o processo de ocupagao,
integracdo e reorganizacdo desse espaco em escala nacional e global. Nesse
sentido, pretende-se fornecer ao aluno uma visao critica da realidade amazonica,
ajudando-o a reformular e a desmistificar os conceitos pré-concebidos dessa regiao
[26].

Em Almeida (2013), [27], o autor afirma que a disciplina de Estudos
Amazobnicos é de carater interdisciplinar, e que a auséncia de material didatico é
uma fragilidade apontada pelos professores pesquisados, que trabalham com a
mesma, e aponta claramente, pelo menos, quatro areas de conhecimento que
atravessam essa area de estudo: a Geografia, a Historia, as Ciéncias Ambientais e a
Educacdo. Como conclusdo, o trabalho afirma que a disciplina de Estudos

Amazobnicos é uma area de trabalho a mais para o profissional da Geografia.

Uma questdo reafirmada nesta pesquisa, que ouviu professores e
professoras da regido metropolitana de Belém do Para, é que néo ha livro, didatico
ou ndo, destinado a disciplina de Estudos Amazbnicos. A Historia e a Geografia
regional precisam ser “retiradas” dos livros de Historia e Geografia Geral, conclui
uma pesquisada [27].

2.5 Trabalhos Correlatos

Nesta secdo comentamos cinco jogos que tem como ponto principal o

ensino de histéria baseado em games.
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e Ojogo educacional PeQuiz [28].

Em “PeQuiz”, um jogo educacional para o ensino de Historia e Geografia do
Estado de Goias. O jogo oferece um vasto conjunto de questdes, as quais podem
ser expandidas pelo professor, além de permitir sua utilizagdo por diversos alunos

simultaneamente.

O jogo apresenta a pontuacao individual dos jogadores (alunos) e também
armazena o historico de pontuacdes, na forma de um ranking, que pode ser utilizado
para avaliagdo dos alunos de forma individual ou em grupo, além de estimular a
competitividade. O jogo foi avaliado com alunos de nivel médio, que o classificaram

como motivador para a aprendizagem.

No PeQuiz (figura 1), os jogadores devem responder a dez perguntas sobre
Historia e Geografia do Estado de Goias, no menor tempo possivel. Seu nome se
deu da juncédo das palavras pequi, fruta tipica do cerrado goiano, e quiz, uma forma
de jogo no qual os jogadores (individuais ou em times) tentam responder perguntas

de maneira correta.

(A) (B)

PeQuiZ s Pe@uiZ y ..

Primeiro nome da Cidade de Goids: Pergunta 1 Primeiro nome da Cidade de Goias: Pergunta 1

Arraial de Meia Ponte Sua resposta:

Arraial do Rio Vermelho
Arraial do Rio Vermelho

Resposta correta:

Arraial de Sant'anna .
Arraial de Sant'anna

Arraial de Goyaz

Respol"lder N666666... Passou perto. Na préxima vocé acertat W@ i) [IE]§

Figura 1 — (A) Tela do PeQuiz em execucéo; (B) Tela de conferéncia

O principal objetivo do PeQuiz é auxiliar os professores de Historia e
Geografia, atuando como uma ferramenta no ensino do conteudo relacionado ao
Estado de Goias, ao fazer uso de dispositivos computacionais para proporcionar aos

alunos uma forma interativa e competitiva de aprender.
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e Regente: Jogo de aventura para ensino de Historia e cultura

folclérica brasileira [29].

O “Regente” tem como tematica principal a fase pos-independéncia do
Brasil, com suas etapas divididas em algumas batalhas do periodo regencial, onde o
pais passava por uma transicdo politica com diferentes correntes com suas

particulares posicdes e ideologias.

O jogo é do modo plataforma (figura 2), modelo de jogo consagrado com
Mario Bros (Nintendo) e Sonic (SEGA). O jogador controla um personagem chave da
revolucdo, passando pelo cenario com alguns objetivos a cumprir. Esses objetivos
estdo estritamente ligados a pontos principais da histéria, sendo esses pontos de

conducéo para o jogador entender como procederam os fatos historicos.

Figura 2 — Modelo de casas e personagem do Regente

Os inimigos aparecem durante o cenario assim como itens que o jogador
deve coletar para obter bonificacbes. A medida que avanca e chega a pontos
chaves, uma janela se abre para contar um pouco da historia em forma de animacgéo
computadorizada, com falas de personagens gravados por alunos do curso
voluntarios e também legendados, tornando o jogo acessivel também para pessoas
com deficiéncia auditiva. O jogo € dividido em quatro fases: Revolta dos Malés
(1835), Cabanagem (1835-1840), Farroupilhas (1835-1845), e Sabinada (1837-
1838).
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e Jogo Educativo com Tema Historico: A Revolta da Cabanagem [30].

A "Revolta da Cabanagem” (figura 3) € um jogo de computador educativo
cuja teméatica € o movimento Cabano ocorrido no Para no século XIX, a revolucédo é
apresentada pelo uso de imagens, textos, animagdes, narrativas e o ambiente do
jogo. O enredo segue a ordem cronoldgica dos fatos e com os desafios impostos,

torna-o atraente e motivador.

Figura 3 — Cenérios do Jogo Revolu¢do da Cabanagem

A equipe do projeto escolheu quatro acontecimentos narrados por Raiol que
sintetizam as causas, a guerra e 0s governos Cabanos, para a partir desse enredo
construir o roteiro, onde o jogador deve assumir o papel dos principais lideres da
revolugdo, tendo que conseguir resolver objetivos relacionados com o0s
acontecimentos para seguir a cronologia dos acontecimentos, interagindo com

ambientes imersivos, e vivenciando situacdes ludicas.

O roteiro do jogo possui quatro fases: 1. Periodo pré-revolucionario (1821 a
1823 ); 2. Exploséo do Conflito Armado (outubro de 1834); 3. Tomada do Poder ( 7
de janeiro de 1835); 4. Grande batalha pela retomada do Poder (Agosto de 1835).

Toda missado sempre comeca com uma narracéo, apoiada por animacdes ou
imagens, que tem como objetivo contextualizar o jogador- aprendiz com o assunto.

ApOGs as narracdes vem a tela de inventario. Quando o jogador conhecer
todos os lugares determinados pelo inventario, o jogo retorna para a fase de escolha
de missdes. A primeira, terceira e quarta fase tem como ambiente a cidade de
Belém entre 1820 e 1835, e a segunda a regido do rio Acara.
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e Laguna: Aprendendo sobre a Guerra do Paraguai [31]

A “Laguna”, narra os acontecimentos da retirada da Laguna, episodio da
Guerra do Paraguai, que foi desenvolvido baseado nas premissas do
construcionismo e com utilizacdo de ferramentas de software livre. O objetivo do
jogo é auxiliar no processo de ensino-aprendizagem de temas relacionados a

Historia do Brasil, de uma forma atraente e divertida (figura 4).

Figura 4 — Vista dos cenérios da Vila e de uma das Tribos

O jogo é conduzido através de dialogos, que geram tarefas para o jogador.
Ao final de cada fase sao feitas perguntas sobre o que foi visto no cenario e sobre as
acOes ocorridas até o0 momento do jogo. Se o jogador acertar essas perguntas ele
estd apto para a proxima fase. O jogo esta preparado com conjuntos de tarefas e
perguntas, as quais serdo apresentadas de forma aleat6ria ao jogador, para que néao
ocorra repeticao de acoes.

Os inimigos a serem enfrentados sdo 0s paraguaios combatentes de guerra
e animais da floresta que possam ser considerados como ameaga. O personagem
principal possui alguns atributos especificos, como pontos de vida, forca e nivel, que
quantificam sua capacidade de enfrentar os desafios encontrados no
desenvolvimento do enredo e prosseguir entre as fases do jogo. A interacdo do
personagem principal com outros personagens e objetos é feita através de um
botdo. Quando o jogador se aproxima de algum objeto interativo, seu home aparece
numa caixa de dialogo. Basta entdo o jogador pressionar o botdo de acao para dar
inicio a interagcdo. Uma interacdo pode envolver captura de objetos, dialogos e

acesso a novos objetivos.
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e E-Museu: aprendendo histéria através de Museus Virtuais [32]

O e-Museu € um subproduto do projeto “Uma Linha de Produtos de Software
para Intensificar o Desenvolvimento de Museus Virtuais com Interagao Multimodal”,
com o proposito de flexibilizar o uso de museus virtuais para aprendizagem. A
ferramenta foi validada com 12 docentes do Ensino Fundamental através da técnica
de grupos em foco com prototipos de baixa fidelidade em uma oficina realizada em

setembro de 2013. A partir da validacao foi desenvolvida uma versao funcional.

Embora existam diversos museus virtuais, o e-Museu permite que o
professor e/ou 0 museologo construa a sala de visitagdo, de acordo com o tema que
deseja abordar. A interacdo do professor e/ou musedlogo possui acesso via
computador e os alunos podem acessar via navegador web ou aplicativo no

dispositivo movel (versdo atual disponivel para Android).

Em ambas versdes (via navegador ou dispositivo moével) é necessario ter
acesso a Internet, pois o repositorio encontra-se em um servidor na web. Na tela de
entrada o visitante escolhe a galeria que deseja visualizar (A). Durante a visitacdo o
aluno tem acesso a imagens, textos e um agente de voz (narrador) que estdo em
consonancia com o tema abordado (B). O aluno pode optar, por exemplo, em nao
utilizar o agente de voz. Além disto, € disponibilizado um quiz, com questdes
objetivas (C), no qual o aluno pode testar seus conhecimentos, enquanto navega

pelo e-Museu (figura 5).

Figura 5 — Interface do aluno e-Museu



19

3 MATERIAIS E METODOS

Quando se deseja desenvolver um game é necessario identificar o objetivo
que se pretende alcancar com o mesmo: distrair, educar, apoiar, comercializar,
construir uma comunidade social, ou simplesmente propor um desafio aos
jogadores, procurando entender o porqué, definindo o publico para qual o jogo foi

desenvolvido e que jogara este game [33].

Dois pontos fundamentais no desenvolvimento de jogos eletrénicos
educativos devem ser levados em maior consideragéo: a interface e a didatica, pois

a comunicacdo homem-maquina tem que ser amigavel, intuitiva e precisa [34].

Dentro desse contexto, neste capitulo sera apresentada a metodologia
usada para o desenvolvimento deste trabalho, incluindo o Documento de Game
Design, Modelo de Desenvolvimento com Design Instrucional, Modelo de Avaliagao
de Jogos Educativos, Ferramentas Utilizadas, assim como as Especificacdes

Técnicas.

3.1 Game Design (Documento de Game Design)

Em sua esséncia, o desenvolvimento de jogos depende do Game Design.
N&o h4 o que desenvolver se ndo ha uma ideia pré-elaborada. As atividades de
Game Design se situam na criacdo de um contexto que da rumo a todas as outras
atividades relacionadas ao desenvolvimento de jogos, como também garantem que
a equipe de desenvolvimento compreendeu este contexto e a execucao do trabalho
corresponde ao esperado. O cargo do principal responsavel da equipe por elaborar o

design corresponde ao Game Designer [35].

O game design é o processo onde sao descritas as caracteristicas principais
do jogo como a jogabilidade, os dispositivos de controle (teclado, mouse, joystick,
etc.), o nivel grafico e de apresentacdo (2D, 3D, plataforma, terceira pessoa,
primeira pessoa, etc.), interfaces, personagens, armas, golpes, inimigos, fases.
Durante essa fase é elaborado o game design document (GDD), um documento que

descreve todas as caracteristicas detalhadamente, funcionando como um roteiro de
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cinema. Com este documento em maos é possivel ter uma ideia do tamanho do
projeto e o tempo de desenvolvimento do mesmo, a partir dele sdo definidos as

metas e o cronograma [36].

De um modo geral, os documentos de design apresentam uma estrutura
encadeada de diversos elementos do jogo: conceito do jogo; mecanicas de jogo;
interfaces com usuario; elementos gréficos estaticos, animados e de video;
descricdo de personagens; enredo e histéria; sons e musica; detalhamento de levels
(fases) entre outros elementos. Através destes elementos é possivel descrever o
gue um jogo deve ter, no entanto, de acordo com o detalhamento este documento
pode ter de dezenas a centenas de péaginas [37].

Segundo SCHUYTEMA, (2008), [35], “o GDD ¢ o coracéo e a alma de todos
os documentos que giram em torno de um game em desenvolvimento”. Sendo
assim, o autor criou alguns itens que considera esséncias para o GDD de um jogo
comum. Considerando que, para cada tipo de jogo esta estrutura devera ser
adequada corretamente, o que em alguns casos, podera excluir alguns itens da
tabela 1.

Tabela 1 — Estrutura de Game Design [34]

1 - Viséo Geral essencial:
e Resumo
¢ Aspectos Fundamentais
e Golden nuggets, ou seja, o que é o grande diferencial desse projeto, os principais
aspectos.
2 - Contexto do game:
o Historia do Game
e Eventos anteriores: a histéria do game pode ja ter um passado.
e Principais jogadores
3 - Objetos essenciais do game:
e Personagens
e Armas
o Estruturas: fases, cenarios etc.
e Objetos
4 - Conflitos e solugdes: o que o herdi enfrenta? Quais desafios, inimigos etc?
5 - Inteligéncia artificial: onde serd aplicada? Como ela agira em determinada situagéo,
inimigos como se movimentam etc.
6 - Fluxo do game: Qual o fluxo das fases, menus?
7 - Controles: quais 0s comandos permitidos, o que fazem?
8 - Variacdes do jogo: Missdes especiais, versdes do jogo e pacotes, easter eggs, diferentes
finais se tiver etc;
9 - Definicdes: palavras utilizadas devem ser definidas;
10 - Referéncias: de jogos, livros, filmes, qualquer referéncia importante que foi utilizada para
criar 0 game.
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Para que seja feito um bom game design, 0 mesmo deve ser balanceado, ou
seja, ndo pode ser muito facil para que o jogador ndo perca o interesse nele, nem

tao dificil a ponto dele desistir [34].

3.2 Modelo de Desenvolvimento com Design Instrucional

Além da documentacdo, o processo de desenvolvimento de jogos deve
seguir um modelo de projeto e desenvolvimento de jogos de entretenimento, que é
atualmente suportado por diferentes opcdes de processos que sdo adotados de
acordo com as preferéncias dos desenvolvedores e as caracteristicas do jogo a ser
desenvolvido. Estes processos sistematizam a criacdo de conceitos, roteiros e
histérias dos jogos, criacdo de ambientes, personagens, regras, arte, entre outras
atividades. No caso dos jogos educacionais, estes mesmos processos podem ser
usados, acrescentando-se a eles processos de design instrucional para o tratamento

dos aspectos educacionais [36].

O design instrucional consiste em uma série de passos para identificar
necessidades de aprendizagem e alinhar elementos de contetdo para atender essas
necessidades [39].

O design instrucional identifica os principios educacionais para o jogo e
fornece elementos chave para o jogo ser atraente e instrucional. Sem esse trabalho
no projeto de jogos, pode-se ter o problema de os objetivos educacionais serem

abordados de uma maneira pobre [40].

Para desenvolvimento deste trabalho foi utilizado o modelo de design
instrucional ADDIE (figura 6), sigla para Analyze, Design, Develop, Implement e
Evaluate (Analise, Projeto, Desenvolvimento, Implementacdo e Avaliagcdo), muitas

vezes também chamado de ISD (Intructional System Design) [41].

O modelo ADDIE é um processo genérico, usado por designers instrucionais
e por desenvolvedores de treinamento. Esta metodologia € empregada para
identificar as necessidades do publico-alvo, projetar a solucdo e avaliar o0s

resultados.
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> Andlise
Implementagdo > Avaliagdo —> Projeto

I

> Desenvolvimento <

Figura 6 — Modelo ADDIE [40]

As etapas do modelo de ADDIE sao descritas em Carvalho (2012), [42] e
Savi (2011), [38]:

e Andlise (etapa de levantamento de requisitos, em computacao):
Nesta etapa é levado em conta o problema educacional do publico alvo,
bem como identificado as suas caracteristicas, conhecimentos,
habilidades e restricbes, este levantamento detalhado das necessidades

de aprendizagem corresponderao aos objetivos e metas instrucionais.

e Projeto (etapa de documentacdo — GDD, em computacdo): Nesta
etapa, é realizado o mapeamento e sequenciamento dos conteddos que
serdo abordados; é definido as estratégias e atividades de aprendizagem
apropriados para que se atinja 0s objetivos, seleciona-se as midias,
ferramentas e materiais que deverdo ser providenciados para uso dos
professores e alunos. Nessa fase € feito toda a documentacdo e o
planejamento, o que torna uma etapa importante e decisiva para o0
sucesso do projeto, pois, apOs ter as informacdes das analises
documentadas e os objetivos definidos, comeca efetivamente a fase de
projeto, onde o designer instrucional especifica como o jogo deve ficar

depois de produzido.
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e Desenvolvimento (etapa de implementacdo, em computacado): Nesta
etapa sdo desenvolvidos os materiais e conteudos que serdo aplicados,
seguindo as especificacbes do projeto, buscando alcancar os objetivos e
necessidades que foram visualizados na etapa de analise. Ao chegar
nesta fase j& foram definidos o objetivo, estrutura e conteltdo. Neste
momento ainda € possivel a criacdo de protétipos e execucdo de pilotos

de testes.

e Implementacéo (etapa de implantacdo, em computacao): Nesta etapa
€ disponibilizado e utilizado, por parte dos alunos, os materiais e
procedimentos criados, é aqui que acontece a interacdo do aluno com o0s
materiais, professores e outros alunos. O jogo deve estar funcionando
corretamente e quando necessario a ajuda de facilitadores, os mesmos

devem receber treinamento antecipado sobre a utilizagdo do material.

e Avaliacdo (etapa de testes e validacdo, em computacédo): Nesta etapa
€ buscado a medicdo do nivel do sucesso da solucdo educacional,
verificando o dominio dos alunos nos temas relacionados, verificando com
isso se o0s objetivos foram alcancados. E avaliado ainda o projeto
instrucional em si, fazendo consideracdes sobre itens como interfaces,
diagramacéo, etc. Para a realizacdo da avaliacdo sdo utilizadas técnicas
de coleta de dados como questionarios, entrevistas, observacédo e

experimentos.

3.3 Modelo de Avaliacéo de Jogos Educacionais

A avaliacdo de material educacional é uma atividade reconhecida como

7

essencial no processo de ensino-aprendizagem, pois € preciso avaliar se um
produto educacional consegue cumprir aquilo que foi planejado. Isto € importante
porque mesmo o0s designers instrucionais experientes ndo desenvolvem materiais
perfeitos, que na pratica podem nado funcionar da maneira que foram planejados

[43].



24

Em Savi (2011), [38], foi apresentado uma proposta de modelo de avaliagao
de jogos educacionais, que busca obter a percep¢do dos alunos sobre o nivel de
motivacdo proporcionado pelo jogo, a experiéncia de interacdo e impacto na
aprendizagem. Este modelo visa contribuir para a qualidade de jogos e a orientacao
dos professores no uso deste tipo de material. O modelo foi desenvolvido para a
avaliacdo da qualidade de jogos educacionais e testado com trés jogos, e 0S

resultados obtidos foram considerados satisfatorios.

A definicdo do modelo de avaliacdo foi realizada com base em teorias da
area de design instrucional e educacdo, como o modelo ARCS (Attention,
Relevance, Confidence, Satisfaction), taxonomia de Bloom, modelo de Kirkpatrick, e
em uma compilacdo de estudos recentes da area de experiéncia do usuario em
jogos. Levando-se em consideracdo essas teorias, foi criado um instrumento para
medir a qualidade dos jogos educacionais composto por trés subcomponentes:
motivagao, experiéncia do usuério e aprendizagem [38].

A estrutura do modelo demonstrada na Figura 7 é detalhada da seguinte
maneira: os circulos representam os constructos tedricos do modelo e os quadrados
representam as dimensfes que compdem as variaveis pertencentes dos modelos
[38].

Cada um dos trés subcomponentes € composto por algumas dimensdes. O
subcomponente motivacdo € composto pelas 4 dimensées do modelo ARCS:
atencdo, relevancia, confianca e satisfagdo. O subcomponente experiéncia do
usuario em jogos é composto por 6 dimensdes: imersdo, desafio, competéncia,
divertimento, controle e interacdo social. O subcomponente aprendizagem é
composta por 5 dimensdes (os 3 primeiros niveis da taxonomia de Bloom):
conhecimento, compreenséo e aplicacdo; e mais duas dimensdes com as variaveis
aprendizagem de curto termo e aprendizagem de longo termo, com base no modelo
de avaliacdo de Moody e Sindre (2003). Desta forma, o modelo tedrico para
avaliacdo de jogos educacionais é composto pelo constructo reagdo, seus 3

subcomponentes e 15 dimensdes [38].
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Figura 7 — Estrutura do Modelo de Avaliagcédo de Jogos de Rafael Savi (2011) [38]

3.4 Ferramentas Utilizadas
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e compativeis com o nivel de habilidades do jogador.

A seguir sdo apresentadas todas as ferramentas de software utilizadas no

desenvolvimento do Projeto Game Maraba. A selecdo das ferramentas levou em

consideracao a experiéncia dos membros do LAGE no uso das mesmas, e também

o fato da maioria delas possuir licenca de software livre.
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e Blender 2.77: E uma ferramenta que permite a criagdo de vastos
contetudos de 3D. Oferece funcionalidades completas para modelagem,
renderizacdo, animacdo, pos-producdo, criacdo e Vvisualizacdo de
conteudo 3D interativo. Originalmente desenvolvido pela empresa ‘Not a
Number’ (NaN), o Blender é agora desenvolvido como ‘Software Livre’, e
0 seu codigo fonte esta disponivel sobre a licenca GNU GPL [44]. Esta
ferramenta foi utilizada na finalizacdo dos personagens, Velho Chico,
Espiritos dos Caucheiros, e Espiritos dos Guerreiros Indigenas, com a
producdo da animacao dos personagens, e de seus acessorios. Também
foi usada na produgdo dos modelos 3D de “bdnus de vida”, cenarios, e
armas. Apos a finalizacdo de todos os modelos 3D, os mesmos foram

exportados para o Unity.

e Gimp 2.8.14: E um programa de edicdo e criacdo de imagens para
Windows, Mac e Linux. Sendo uma boa alternativa gratuita ao Photoshop
e conta com uma série de ferramentas e recursos, como pinceéis e efeitos
para fotografias [45]. Foi usado no tratamento das imagens usadas para

producéo de texturas dos cenarios e modelos 3D.

e MakeHuman 1.0.2: E um software open source que gera modelos
humanoides em 3D. E escrito em C++ e Python e utiliza ferramentas
externas de render como o Agsis, porém pode ser exportado em formatos
gue permitam ser utilizados com outros softwares para edicéo
e render como o formato wavefront (.0obj), que pode inclusive ser lido
pelo Blender 3D [46]. Esta ferramenta foi utilizada na confeccdo do
personagem principal do jogo, “Velho Chico”, que apds ser criado foi

exportado para o Blender.

e Modelos 3D gratuitos: Os personagens Espiritos dos Caucheiros [47], e
Espiritos dos Guerreiros Indigenas [48] sdo modelos 3D de esqueletos
cedidos de forma gratuita para uso neste projeto, e que foram modificados

para atender as necessidades do mesmo.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Open_source
https://pt.wikipedia.org/wiki/C%2B%2B
https://pt.wikipedia.org/wiki/Python
https://pt.wikipedia.org/wiki/Blender_3D
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Unity 3D: E uma game engine (motor) que permite um processo mais
rapido na criacdo de um jogo, ja que implementa diversas funcdes
basicas e até algumas mais avancadas para o desenvolvimento completo.
O motor do jogo € o mecanismo que controla a reagcdo do jogo em funcéo
das acbBes do usuéario. A implementacdo do motor envolve diversos
aspectos computacionais, tais como a escolha da linguagem de
programacdo, o desenvolvimento de algoritmos especificos, o tipo de
interface com o usuéario, entre outros. Além de uma ferramenta
extremamente poderosa para criagdo de games de todos os tipos, para
varias plataformas diferentes. Essa ferramenta permite a utilizacdo de
todo tipo de scripts, tanto na linguagem C# como em JavaScript, para
adicionar l6gica ao seu game. Ja em termos de elementos visuais, o Unity
permite a utilizacdo de elementos criados nas principais aplicagbes do
género, como Maya e Blender. Tal ferramenta foi utilizada para integracéo
de todos os elementos que compdem este jogo, cOmo personagens,

cenarios, musicas, sons, cameras, iluminacéo, e outros modelos 3D [49].

3.5 Especificacbes Técnicas

A seguir sdo apresentadas as especificacdes técnicas, tanto do computador

do usuario, como do computador usado no desenvolvimento do jogo.

3.5.1 Tipo de Hardware Alvo

Configuragdo minima:

Sistema Operacional Linux;
Processador 1.6 Ghz
Memoria RAM minima 4 GB
Placa de Video 1 GB

HD 500GB

Mouse

Teclado


http://www.devmedia.com.br/curso/linguagem-csharp/27
http://www.devmedia.com.br/curso/curso-de-javascript-completo/388

e Monitor com resolucao 1024x768 com 32 bits de cores

Som

Placa de Rede

3.5.2 Ambiente de Desenvolvimento

Configuragcao usada:

Windows 7 Professional;

Processador Intel Core 15 - 2.6 Ghz

Memoéria RAM 8GB

Placa de Video 2GB AMD RADEON HD 7740 — DDR3
HD 1TB

Mouse

Teclado

Som

Placa de Rede

Monitor com resolucdo 1024x768 com 32 bits de cores
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4 0 JOGO ELETRONICO EDUCATIVO “GAME MARABA”

Para desenvolver o jogo Game Maraba, e avaliar a sua validade como
material educativo, foi utilizado como referéncia o modelo de processo de Design
Instrucional ADDIE, citado por Carvalho (2012), [42] e Savi (2011), [38], e descrito
na secao 3.2 deste trabalho.

Neste capitulo serdo apresentadas as seguintes etapas: Andlise; Projeto
(Documento de Game Design); e Implementacdo (etapa de desenvolvimento, no
modelo ADDIE).

4.1 Analise

Antes de iniciar o desenvolvimento do Projeto Game Marabd, aconteceram
algumas reunides, nas quais se realizaram algumas conversas informais com alguns
professores que trabalham a disciplina de Estudos Amaz6nicos, e observou-se que
todos encontravam dificuldades para ensinar a referida disciplina, os motivos sédo os

mais diversos possiveis, principalmente a falta de material didatico.

As primeiras reunides da equipe de Game Design com professores da
disciplina de Estudos Amazobnicos aconteceram em Agosto de 2015, nas Escolas
Municipais Jodo Anastacio de Queiroz, e Jonathan Pontes Athias. Onde se buscava
entender como os professores trabalhavam a disciplina em sala de aula, e suas
principais dificuldades com o aprendizado dos alunos. Além de apresentar a
proposta de desenvolvimento de um jogo educativo que tratasse da tematica de

fundacgéo da cidade de Maraba.

Foi em uma conversa informal com a professora Cristiane, da Escola
Jonathan Pontes Athias, que a equipe de Game Design descobriu que a tematica de
fundacédo da cidade, faz parte da matriz curricular do 8° ano do ensino fundamental.
A professora se dispOs a contribuir com o projeto, e passou de antemao a equipe, 0
seu material didatico em forma de slides (power point), que usava na sala de aula

para ensinar os alunos sobre a fundacéo da cidade de Maraba.
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ApOs a visitacdo em algumas escolas de Marab4, e reunides com alguns
professores da disciplina de Estudos Amazobnicos, a equipe de Game Design teve
como finalizar a etapa de analise, e definir a meta instrucional, aprendizagem e

contexto, e objetivos de desempenho, apresentados a seguir:

e A Meta Instrucional: Este projeto de pesquisa consiste em criar uma
ferramenta de ensino, do tipo jogo RPG 3D em primeira pessoa, que sirva
como auxilio ao processo de ensino-aprendizagem sobre a tematica de
fundacéo da cidade de Maraba-PA, na disciplina de Estudos Amazénicos.
Despertando a consciéncia dos alunos para o conhecimento dos fatos
histéricos de surgimento de sua cidade e cultura, além de proporcionar

uma visdo sobre a preservagao da natureza, e sustentabilidade ambiental.

e Analisar Aprendizes e Contextos: Para que sejam alcancadas as metas
propostas pelo jogo, o jogador deverd ler e/ou ouvir os bbénus de
informacdes, e cutscenes, contendo os fatos histéricos de fundacdo da
cidade e sua primeira economia local, baseada na exploracédo de arvores
de caucho. E associar os fatos com o contexto dos cenarios historicos,
onde a cidade se iniciou. O publico alvo do jogo sdo alunos matriculados
na disciplina de Estudos Amazonicos, no 8° ano do ensino fundamental,

com idade regular de 12 a 14 anos.

e Objetivo de Desempenho: Como resultado os usudrios serdo capazes
de identificar os principais fatos historicos que fizeram parte da fundacéo
da cidade de Maraba, e seu ciclo econémico do caucho, sendo eles: os
primeiros habitantes; a cultura de criacdo de gado, o povoamento e
fundagdo do Burgo Agricola do Itacailnas; florestas e exploragdo do
caucho para producdo de borracha; o comerciante Francisco Coelho, e
sua Casa Maraba de aviamentos; e, a elevacdo de Maraba a categoria de
cidade em 1923. E para alcancar estes objetivos 0os alunos usaram como

experimento a utilizacdo de um jogo educacional como motivagao
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intrinseca proporcionada pelo mesmo, onde a aprendizagem sera

centrada no aluno.

4.2 Projeto (Documento de Game Design)

Nesta secdo sera apresentado o GDD produzido pela equipe do LAGE,
como um dos resultados do desenvolvimento do projeto Game Maraba. O GDD esta

estruturado da seguinte forma:

e Histérico do Documento de Game Design — GDD
e Visado Geral do Jogo

e Enredo

e Cenérios

e Personagens

e Cenas do Game Maraba

e Interface

¢ Inteligéncia Artificial

e Arte do Jogo

4.2.1 Histérico do Documento de Game Design — GDD

Séo listados abaixo, 0s principais acontecimentos que nortearam a

confeccado do Projeto Game Maraba.

e 05 a 07/08/2015 - Reunido da equipe de Game Design com professores
da disciplina de Estudos Amazobnicos na E.M.E.F. Jodo Anastacio de
Queiroz, e E.M.E.F. Jonathan Pontes Athias, para definir alguns dos
principais aspectos do jogo a ser criado, e inicio do desenvolvimento de

ideias e do préoprio Documento de Game Design.

e (07/08/2015 - A equipe do projeto visitou a Fundagcdo Casa da Cultura de

Maraba, a fim de pesquisar imagens histéricas sobre a fundacdo da
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cidade de Maraba, e seus primeiros ciclos econdmicos. Nesta visita foram
encontradas diversas fotografias e informagdes sobre os primeiros anos

de surgimento da cidade de Maraba.

e 06/08 a 03/09/2015 - Foram realizadas as primeiras visitas, pela equipe
de Game Design ao Bairro Francisco Coelho, localizado no Nucleo
Maraba Pioneira. Nesta visita algumas fotos e videos foram tirados para

analisar o espago que seria virtualizado no game.

e 04/04 a 30/04/2016 - Apresentacdo do projeto aos professores e alunos
da Escola Municipal de Ensino Fundamental Anisio Teixeira. De inicio
foram realizadas reuniées com a direcdo da escola, e professores da
disciplina de Estudos Amazoénicos para que 0s mesmos pudessem tomar
conhecimento do Projeto Game Maraba, e também fazer suas
consideracdes em relagdo ao mesmo. Em reunido ficou decidido que a
escola serviria para os testes do projeto piloto, e que trés turmas do 8°
ano do ensino Fundamental participariam dos testes de avaliacdo do
game. Ficando definido o dia 30 de abril, como teste final junto aos

alunos.

e 02/05 a 06/05/2016 - Foram realizadas as modificacdes e correcdes
apontadas pelos alunos que realizaram o teste de avaliacdo do Jogo, e
preencheram o questiondrio de avaliagdo do mesmo. Sendo assim

finalizado o desenvolvimento da primeira versdo do Game Maraba.

4.2.2 Viséo Geral do Jogo

4.2.2.1 Conceito do Jogo

O jogo desenvolvido é representado em ambientes 3D que baseados em
lugares/espacos que fizeram parte da histéria de fundacdo da cidade de Maraba, no

estado do Para.
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O jogo tem como objetivo principal o aprendizado ludico da histéria da
fundacdo da cidade, através das aventuras de Velho Chico, espirito de Francisco
Coelho da Silva (fundador de Marabd), que viaja no tempo do ano de 1906 ao ano
de 2015, com a missao principal de reflorestar areas do bairro Francisco Coelho
(local de fundacdo da cidade) com arvores de caucho, e de construir uma nova

“Casa Maraba”.

Para alcancar sua missao principal, Velho Chico terd como desafios lutar
contra os esqueletos dos caucheiros, e esqueletos dos guerreiros indigenas. E para
enfrentar as batalhas ira contar com bdnus de vidas, adquiridos através de comidas

tipicas da regido.

4.2.2.2 Conjunto de recursos

Desenvolvido para plataforma PC, contendo duas fases (niveis). A
passagem de tempo esta presente no jogo, mas, nao faz parte do modo de jogar,
servindo apenas para contagem da pontuacédo. O jogo foi desenvolvido como single-
player (um uUnico jogador), com controle através do teclado e mouse apenas, e

paleta de cores completa.

4.2.2.3 Género

O jogo € do estilo RPG eletronico de aventura (ou em inglés, computer role-
playing game, sigla CRPG), ou simplesmente RPG, que é o termo designado
para jogos de computador e videogames que se assemelham aos role-playing

games de papel e lapis.

4.2.2.4 Publico Alvo

O jogo destina-se aos alunos da disciplina de Estudos Amazoénicos, do 8°
ano do ensino fundamental da rede de ensino de Maraba com faixa etaria de 12 a 17
anos, e jogadores que ndo sao assiduos de videogames e que estdo a procura de
um jogo dinamico e relativamente rapido, que seja capaz de proporcionar momentos

de diversdo e muito aprendizado sobre a histéria da cidade de Maraba.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo_de_computador
https://pt.wikipedia.org/wiki/Videogame
https://pt.wikipedia.org/wiki/RPG_(jogo)
https://pt.wikipedia.org/wiki/RPG_(jogo)
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4.2.2.5 Resumo do Fluxo do Jogo

O fluxo do jogo € baseado no percurso em que Velho Chico deve percorrer
até completar sua missdo no final de cada fase. Durante esse percurso, além de
enfrentar inimigos, o jogador deve enfrentar obstaculos no cenario. Antes de iniciar
sua missao em cada fase, € mostrado um video (cutscenes) com as orientacfes ao

jogador, sobre a misséo e regras da fase.

4.2.2.6 Olhar e Sentir

A visdo do jogador é em terceira pessoa, com a camera fixa no perfil do
personagem a certa distancia, de forma que seja possivel visualizar parte do cenério

com o protagonista no centro da tela.

4.2.2.7 Escopo do Projeto
e Numero de locais (2)

o Encontro dos rios ltacailinas e Tocantins;

o Encontro das ruas Quintino Bocaiuva e Vinte e Sete de Marco;

e Numero de fases/niveis (2)

o Fase 01 - Encontro dos rios Itacailunas e Tocantins;
o Fase 02 - Encontro das ruas Quintino Bocaiuva e Vinte e Sete de

Marco;

e Numero de NPC’s (12)

O jogo tera no total, dezoito tipos diferentes de NPC’s, que engloba todos os
seres vistos pelo protagonista no decorrer do jogo, e que tém interacdo direta com o

mesmo.

o Fase 1 possui 7 NPC’s: esqueletos, arvores, 5 bonus de vida
diferentes;
o Fase 2 possui 5 NPC’s: esqueletos, Casa Maraba, 3 bonus de vida

diferentes;
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e Numero de armas (2)

o Cajado;

o Facao;

4.2.3 Enredo

4.2.3.1 Historia do Jogo

O jogo retrata a viagem no tempo do Velho Chico (espirito de Francisco
Coelho) do ano de 1906 (ano de sua morte) ao ano de 2015. O personagem
reaparece no ano de 2015, na area de fundacado da cidade de Maraba, localizada no

bairro Francisco Coelho, a margem do encontro dos rios Itacailnas e Tocantins.

O Velho Chico ao chegar a area de encontro dos rios percebe as mudancas
ocorridas com o passar do tempo, e que nao existem mais arvores de Caucho na
regido. Durante o jogo ele tem como missédo: contar a historia da fundacéao da cidade
ao jogador, plantar arvores de caucho, e construir uma nova Casa Maraba. A
primeira versdo do Game esta estruturada em 2 (duas) fases/niveis. E muitos serédo

os desafios que tentardo impedir o Velho Chico de realizar sua misséo.

A primeira fase compreende aventuras no Pontal (triangulo de terras, a
margem do encontro dos rios Itacailnas e Tocantins). Neste cendrio ele tera como
missao, plantar arvores de caucho, e como desafio, devera lutar contra os
Esqueletos dos Caucheiros (espiritos dos antigos colonizadores) que querem

impedi-lo de reflorestar o ambiente atual.

A segunda fase acontece no atual encontro das ruas Quintino Bocaiuva e
Vinte e Sete de Marc¢o, tendo como misséo construir uma nova Casa Maraba (antiga
casa de aviamentos que deu origem ao nome da cidade), e como desafio, devera
lutar contra os Esqueletos dos Guerreiros Indigenas (espiritos dos antigos guerreiros
da floresta) que querem impedi-lo de construir uma nova Casa Maraba, simbolo da

colonizacéo local.
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4.2.3.2 Elementos do Enredo

Fundacdo da cidade de Maraba (a partir da construgdo da Casa de
Aviamentos Maraba, por Francisco Coelho da Silva, no encontro dos rios Itacailnas
e Tocantins); Primeiro ciclo econémico da cidade e regido (plantacdo e exploracéao
do caucho com extracdo de borracha); Aspectos da cultura da época (exploracéo do
caucho como fonte econdmica, exploracdo do pescado como principal fonte

alimenticia, casas de aviamentos, florestas de caucho, lutas armadas, etc.).

4.2.3.3 Progresséo do Jogo

O jogo se inicia no ano de 2015, e tem como marco a chegada do Velho
Chico (espirito de Francisco Coelho) as margens de encontro dos rios Itacailnas e
Tocantins, além de sua passagem pelo cenario de encontro das ruas Quintino
Bocaiuva, com Vinte e Sete de Marco, sendo todos os espacos localizados no bairro
Francisco Coelho, na cidade de Maraba-PA.

4.2.4 Cenarios

Os dois cenéarios aonde o jogo acontece ficam localizados no bairro
Francisco Coelho da Silva, na cidade de Marab4, estado do Para. O bairro € muito
conhecido por ser o local onde a cidade foi fundada em 05 de Abril de 1913. O jogo

se passa no tempo presente do ano de 2015 (figuras 8 e 9).

Como o jogo retrata uma viagem no tempo de Francisco Coelho da Silva, o
fundador da cidade. As missbes de Velho Chico retratam uma fuséo entre o
presente e o passado, colocando no cenério atual, tracos do passado, como as

florestas de arvores de caucho, e casas de aviamentos.

4.2.4.1 Area 01 — Encontro dos Rios Itacailinas e Tocantins
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Fazer login

Figura 8 — Area da Fase 1

e Descrigdo geral:

o Encontro dos rios ltacailnas e Tocantins.

e Caracteristicas fisicas:
o Porcdo de terras em formato de triangulo as margens dos rios
Itacailinas e Tocantins;
o Terreno coberto por mato;
o Casas na parte alta do terreno dando inicio as ruas Quintino Bocaiuva
e Vinte e Sete de Mar¢o;
o Inicio da Orla Sebastido Miranda;

e Niveis que usam essa area:
o Fase/Nivel 1.

e Conexfes com outras areas:

o Fase/Nivel 2.
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4.2.4.2 Area 02 — Encontro das Ruas Quintino Bocaiuvas com Vinte e Sete de
Marco

Fazer login

Figura 9 — Area da Fase 2

Descricéo geral:

o Encontro e inicio das ruas Quintino Bocaiuva e Vinte e Sete de Margo.

Caracteristicas fisicas:

o Casas de moradores;
o Rua Quintino Bocaiuva,
o Rua Vinte e Sete de Marco;

Niveis que usam essa area:

o Fase/Nivel 2.

Conexdes com outras areas:

o Fase/Nivel 1.
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4.2.5 Personagens

A seguir sdo apresentadas as histérias e caracteristicas fisicas de cada

personagem:

4.25.1 Velho Chico

Historia do personagem — Espirito de Francisco Coelho da Silva que viaja
no tempo e chega em 2015 com a missdo de contar a histéria de
fundacéo da cidade de Maraba aos jogadores, fazer o reflorestamento de
arvores de caucho, e a fundacdo de uma nova Casa de Aviamentos
Maraba.

Personalidade — Aventureiro, corajoso, decidido e inteligente.

Visual:

o Caracteristicas fisicas — ldade entre 60 e 65 anos, mistura de indio +
negro + europeu (pardo com cabelo curto e bigode), altura 1,75.
Magro, cerca de 70 quilos.

o Animacgbes — Andar, correr, pular, atacar, e plantar arvores.

Habilidades Especiais — plantar arvores, e construir a Casa Maraba.

Relevéancia para a histéria do jogo — Herdi principal.

Relacionamentos com outros personagens — amigo da india Maraba, e

adversario de todos os outros personagens.

4.2.5.2 Esqueletos dos Caucheiros

Historia do personagem — Espiritos dos antigos exploradores de Caucho,
que tentam impedir o Velho Chico de reconstruir o passado com a
plantacéo de arvores de caucho.

Personalidade — Calado, mistico, misterioso e sério.

Visual:

o Caracteristicas fisicas — esqueletos, altura 1,80, sem vestimentas.

o Animac0fes — Andar, atacar, morrer.
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Habilidades Especiais — aparecer no cenario.

Relevancia para a histéria do jogo — Inimigos a serem enfrentados na
primeira fase do jogo.

Relacionamentos com outros personagens — Inimigos do Velho Chico na

primeira fase.

4.2.5.3 Esqueletos dos Guerreiros Indigenas

Historia do personagem — Espiritos dos antigos guerreiros indigenas, que
tentam impedir o Velho Chico de reconstruir a Casa Maraba.
Personalidade — Calado, mistico, misterioso e sério.

Visual:

o Caracteristicas fisicas — esqueletos, altura 1,80, com vestimentas
indigenas.

o Animacg0des — Andar, atacar, morrer.

Habilidades Especiais — aparecer no cenario.

Relevancia para a histéria do jogo — Inimigos a serem enfrentados na

segunda fase do jogo.

Relacionamentos com outros personagens — Inimigos do Velho Chico na

segunda fase.

426 Cenas do Game Maraba

A seguir sdo apresentadas as estruturas de cena que compdem cada fase

do jogo.

4.2.6.1 Cena 01 (Fase 01) — Encontro dos Rios Itacailnas e Tocantins

Sinopse:

Velho Chico (espirito de Francisco Coelho da Silva, fundador de Maraba)

viaja no tempo, do ano de 1906 (ano de sua morte) até o presente ano de 2015. E

ao chegar a area de encontro dos Rios Itacailnas e Tocantins percebe as mudancas
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ocorridas com o0 passar do tempo, e que ndo existem mais arvores de Caucho
naquela area. Ele tem como missdo contar a historia da fundacdo da cidade de
Maraba e do ciclo econémico do caucho, aos jogadores, além de plantar arvores de

caucho as margens dos rios.

Ao andar pelas areias das margens dos rios, Velho Chico é atacado por
Esqueletos dos Caucheiros que querem impedi-lo de reflorestar o ambiente atual.
Neste momento acontecera uma luta entre o Velho Chico, armado apenas com uma
bordunas, e os esqueletos. Na medida em que Velho Chico vence os esqueletos, ele
vai ganhando bonus de “sementes de caucho”. Durante, e apos o final, desta luta,
Velho Chico plantard as sementes criando uma nova floresta de arvores de caucho

na margem dos rios, e ganhando bénus de “informagao”.

e Cutscenes (videos com orienta¢des ao jogador):

Anima 1: Introducao histérica sobre a Fundacdo de Maraba

Apresentacdo de um video com fotos da época e um texto introdutério sobre
a historia de fundacao da cidade de Maraba, em que durante a apresentacao se tém

a narracao seguinte:

“Com o apoio financeiro do governador do Para, Lauro Sodré, o Coronel
Carlos Leitdo criou em agosto de 71895 o “Burgo Agricola do Itacaiunas”, num local
gue distava 18 Km da atual cidade de Maraba. Em 1896 chegam ao Burgo os irmaos
Herminio e Anténio Pimentel, vindos da vila do Riachdo no Maranhao para vender

bois.

Os Irmaos Pimentel, que eram criadores de gado, resolveram explorar a
regido em busca de campos naturais para criacdo de gado, e numa dessas
expedi¢cdes no final de 1896 descobriram que certas arvores muito comuns nas
margens dos rios Itacailnas e Tocantins eram pés de caucho, arvores produtoras de
latex, que estava tendo aceite crescente no mercado externo, sendo usado na
fabricacdo de pneus e aparelhos para laboratérios. A exploragdo do caucho na
regido préxima ao Burgo do Itacailnas atraiu multiddes de homens, e entre estes
destacavam-se 0s comerciantes, que traziam para 0s caucheiros 0s equipamentos e
suprimentos necessarios para entrarem nas matas; eram eles também que

compravam o latex coletado e transformado em pranchas.
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Foram os comerciantes que fizeram surgir Marabda, na foz do rio Itacailnas,
ponto estratégico para o escoamento da producdo de latex oriundos dos rios
Itacailinas e Tocantins. Conta a tradicdo que, a 7 de junho de 1898, o maranhense
Francisco Coelho da Silva, inaugurou um barracdo comercial, no angulo formado
pelos rios Itacailnas e Tocantins, local denominado Pontal, dando-lhe o nome de
“Maraba”, em homenagem ao poema do mesmo nome de autoria do poeta

maranhense Gongalves Dias.”

Anima 2: Missdo da Fase 1

Apresentacdo de um video com um tour do velho Chico andando a beira das

margens dos rios na area 1, em que durante o tour se tém a narracao seguinte:

“Velho Chico (espirito de Francisco Coelho da Silva) viaja no tempo, do ano
de 1906 (ano de sua morte) até o ano de 2015. E ao chegar a area de encontro dos
Rios Tocantins e Itacailnas percebe as mudancas ocorridas com o passar do
tempo, e que ndo existem mais arvores de Caucho naquela area. Arrependido de ter
colaborado com a exploracédo de caucho, Velho Chico ira se redimir plantando novas

arvores no pontal.

O jogador vai assumir o papel do Velho Chico para lutar contra os
Esqueletos dos Caucheiros (espiritos dos antigos exploradores de Caucho) que

querem impedi-lo de reflorestar o ambiente atual.

Nessa fase o jogador tem como objetivo plantar arvores de caucho na regiao
do pontal e obter 5 bénus de informacgdes sobre a fundagcéo de Maraba e o ciclo do

caucho.”

e Fase Passo a Passo:

Na Fase 1, Velho Chico terd como misséo a plantacdo de arvores de caucho
as margens dos rios Tocantins e Itacailnas, e obter 5 bbénus de informacdes sobre
a historia de fundacédo da cidade de Marabda, e do seu primeiro ciclo econémico, a
exploracdo de caucho. E tendo como desafios lutar contra os Esqueletos dos
Caucheiros (espiritos dos antigos exploradores de Caucho) que querem impedi-lo de

reflorestar o ambiente atual, e adquirir sementes de caucho.
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Regras do nivel:

o Ao ser atacado por diversos esqueletos, Velho Chico tera em suas
maos apenas uma bordunas como arma de defesa;

o O jogador inicia o nivel com 100 (cem) vidas;

o A cada colisdo dos esqueletos no Velho Chico, o mesmo perde 10
(dez) pontos vidas;

o Cada comida flutuante (acai, feijoada, carne seca, chambaril) no
cenario, vale bonus de 10 (dez) pontos vidas;

o A cada esqueleto derrotado Velho Chico ganhara bonus de 1 (uma)
semente de caucho para plantar;

o Velho Chico deverd plantar todas as sementes de Caucho que
ganhar,;

o Ao plantar 10 (dez) arvores de Caucho, o jogador ganha 1 (um) bdnus
de informacao;

o Se o contador de vidas “zerar”, Velho Chico morre e a fase reinicia;

4.2.6.2 Cena 02 (Fase 02) — Encontro das Ruas Quintino Bocaiuvas com Vinte e
Sete de Margo

e Sinopse:

Tendo agora como missédo a construcdo de uma nova “Casa Maraba”, ao
chegar ao encontro das Ruas Quintino Bocaiuva com Vinte e Sete de Margo, Velho
Chico é atacado por diversos Esqueletos de Guerreiros Indigenas que tentam
impedi-lo de realizar sua missao. Agora podendo alternar as armas de defesa entre
uma bordunas e um facéo, Velho Chico enfrentara mais uma luta para alcancar seus

objetivos.

Na medida em que Velho Chico vence os Esqueletos, ele vai ganhando
bénus de “informacédo”. Apés o final desta luta, caso Velho Chico seja o vencedor,

ele ganhara o poder de construcao, e ira construir uma nova “Casa Maraba”.
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e Cutscenes (videos com orientacdes ao jogador):

Anima 3: Missdo da Fase 2

Apresentacdo de um video com um tour do Velho Chico subindo o morro e

andando pela &rea 2, em que durante o tour temos a narra¢do seguinte:

“Na fase 2, o jogador (assumindo o papel de Velho Chico) tem como misséo
a construgdo de uma nova “Casa Maraba”, e obter 3 bénus de informagdes sobre a
historia de fundagéo da cidade. Ao chegar ao encontro das ruas Quintino Bocaiuva
com Vinte e Sete de Marco, Velho Chico é atacado por diversos Esqueletos de
Guerreiros Indigenas que tentam impedi-lo de realizar sua missdo. Pois a
construcdo da Casa Maraba contribuiu para a reducdo da civilizagcdo indigena na
regido da cidade de Marab&. Podendo alternar as armas de ataque entre a bordunas

e o facdo, Velho Chico enfrentara mais uma luta para alcancgar seus objetivos.”

e Fase Passo a Passo:

Na Fase 2, Velho Chico terd como missao a construcao de uma nova Casa
Marabda, e obter 3 (trés) bonus de informacdes sobre a histéria de fundacdo da
cidade de Maraba. Tendo como desafios lutar contra os Esqueletos dos Guerreiros
Indigenas (espiritos dos Guerreiros da Floresta) que querem impedi-lo de realizar

sua missao.
Regras do nivel:

o Ao ser atacado por diversos Esqueletos de Guerreiros Indigenas,
Velho Chico terd em suas maos como arma de atague uma bordunas
ou um facao;

o O jogador inicia o nivel com 100 (cem) pontos de vidas;

o A cada ataque recebido dos Esqueletos, Velho Chico perde 10 (dez)
pontos de vidas;

o Cada comida flutuante (acai, feijjoada, carne seca, chambaril) no
cenario, vale bonus de 10 (dez) pontos vidas;

o A cada 10 (dez) Esqueletos de Guerreiros Indigenas derrotados, o
jogador ganha 1 (um) bénus de informacéao;
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o ApoOs derrotar 30 (trinta) Esqueletos de Guerreiros Indigenas, Velho
Chico ganha o bénus de “Construgao”;

o Com o poder de Construcdo, Velho Chico deve construir a nova Casa
Maraba (o monumento vai brilhar e o jogador vai clicar);

o Se o contador de vidas “zerar”, Velho Chico morre e a fase reinicia;

4.2.7 Interface

A seguir sdo apresentados alguns componentes que compdem a interface
funcional e de controle do jogo.

4.2.7.1 Sistema Visual
e HUD (head-up display)

O HUD é constituido dos seguintes elementos distribuidos na tela do

jogador:

Fase 1

o Barra de Vida (indica de forma gradual a quantidade de vida);

o Contador de Vida (indica de forma exata a quantidade de vida);

o Contador de Arvores (indica quantas arvores foram plantadas);

o Contador de Sementes (indica quantas sementes foram ganhas, e

guantos inimigos derrotados);

Fases 2

o Barra de Vida (indica de forma gradual a quantidade de vida);

o Contador de Vida (indica de forma exata a quantidade de vida);

o Contador de Inimigos (indica a quantidade de inimigos derrotados);

o Contador de bbnus de informacdo (indica a quantidade de bénus

ganhos).
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e Menus

O menu principal exibe as opg¢bes “Jogar”, “Créditos” e “Sair”. Tem como

fundo a regido do Pontal, onde acontece o encontro dos rios Tocantins e Itacailnas.

o O menu de “Jogar” leva o jogador a primeira fase do jogo, exibindo a
cutscene de introducéo sobre a fundagéo da cidade de Maraba.

o O menu “Créditos” tem como fundo um pergaminho, usado em todos
os “bbnus de informacgdes”, e mostra as informacfes dos autores do
jogo.

o O menu “Sair” fecha a aplicagéo.

O menu Game Over exibi as opg¢des “Tentar Novamente” e “Menu Principal”.

o O menu “Tentar Novamente” permite ao jogador iniciar novamente a
fase perdida.

o O menu “Menu Principal” retorna para o inicio do jogo.

e Camera

Camera em 3D, nao controlada pelo jogador, localizada no perfil do

protagonista, exibindo parte do cenario onde ele se encontra.

e lluminacao

Fonte de luz simulando o sol a pino (vertical de cima para baixo a 90°). A

intensidade varia de acordo com o cenario.

4.2.7.2 Sistema de Controle
e Teclado

o TeclaW ou seta 1 (anda para frente);

o Tecla S ou seta | (volta);

o Tecla A ou seta < (anda para esquerda);
o Tecla D ou seta — (anda para direita);

o Tecla SHIFT + tecla W ou A ou D (corre);
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o Tecla 1l (seleciona a arma bordunas);
o Tecla 2 (seleciona a arma facéo);

e Mouse

o Movimentagé&o (rotaciona a visdo da camera);
o Botéo Esquerdo (atacar);

o Botéo Direito (plantar arvores — apenas na fase 1).

4.2.7.3 Efeitos Sonoros e MdUsicas

As acdes do personagem protagonista como pular, atacar, plantar, correr e
ser atingido serdo associadas a sons. As acfes dos inimigos como atacar, ser

atingido, e morrer também serdo associadas a sons especificos.

Durante o decorrer das fases do jogo serd tocada como trilha sonora, a

musica “Luiz Pardal”’, de autoria de Luiz Pereira de Moraes Filho.

4.2.8 Inteligéncia Artificial

4.2.8.1 IA dos Inimigos

Os inimigos vao seguir regras de inteligéncia artificial para se moverem e
atacarem o jogador, estas regras também definirdo a dificuldade do jogo. Os
inimigos serdo controlados por uma maquina de estado, podendo variar de um
estado ao outro em determinadas condi¢cdes. Os possiveis estados que 0s inimigos

terdo sao:

e Desativado: Enquanto os inimigos estdo fora do alcance da visao do
jogador, eles estardo desativados. Uma vez acionado, o inimigo s6 voltara

a desativar se for derrotado ou se completar a sua rota;

e Patrulha: Inimigos tém uma rota definida. Esta rota € definida por uma
origem e um ou mais destinos, programados previamente para cada

inimigo. Um destino € uma area invisivel que o inimigo deve atingir.
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Chegando ao primeiro destino, o inimigo deve seguir para o préximo
destino, ou se a rota acabar, 0 inimigo € desativado. Geralmente a
patrulha € acionada quando o jogador se aproxima da origem do inimigo

em certa distancia, definida também para cada inimigo;

e Perseguicdo: Quando o jogador atinge uma distancia menor que 30
metros do inimigo, € iniciada a perseguicao, porém o inimigo nao pode se
distanciar da sua rota. Para emular esse comportamento, sera realizado
um calculo entre a distancia do inimigo ao seu destino, essa distancia
deve sempre diminuir a0 menos um metro por segundo, garantindo que o

inimigo ndo saia da rota;

e Atacar: Quando o inimigo atingir 5 metros do jogador, ele ir4 atacar o
mesmo. Quanto mais proximo o jogador estiver do inimigo, maior sera a

possibilidade do inimigo acertar o jogador.

4.2.9 Arte do Jogo

Nesta secdo é apresentado o estado da arte, onde sdo demonstrados o0s
aspectos artisticos e de design, além do resultado visual final do jogo.

4.2.9.1 Resumo de Estilo

O estilo utilizado no jogo € baseado em personagens realistas, e néo
realistas com formas exageradas. As texturas também s&o no mesmo estilo,

apresentando cores fortes e contrastantes.

4.2.9.2 Personagens

Os personagens do jogo sdo baseados em seres humanos e esqueletos,
todos adaptados para possuir caracteristicas comicas, e realistas. O personagem
principal, Velho Chico, é controlado pelo jogador para eliminagdo dos inimigos ao
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longo do jogo. Enquanto que os inimigos, Esqueletos dos Caucheiros e Esqueletos
dos Guerreiros Indigenas, sédo controlados pelo computador.

e Personagem Principal:

o Velho Chico: o personagem principal € um ser humano baseado em
Francisco Coelho da Silva, fundador da cidade de Maraba, o qual
possui duas armas de defesa, que serdo controladas pelos jogadores.
A Figura 10 exibe o personagem que foi utilizado como referéncia
para construcao do personagem principal do jogo, bem como a Figura

11 exibe o personagem que foi utilizado no jogo.

Figura 11 — Personagem principal do jogo — Velho Chico
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e Inimigos:

Os inimigos sé@o baseados em espiritos de personagens que fizeram parte
da histéria de fundacao da cidade. Esses inimigos em forma de esqueletos viajam
no tempo para impedir Velho Chico de realizar suas missdes no jogo. Na Fase 1
eles ndo possuem arma de ataque, e na Fase 2 possuem uma bordunas. Todos o0s
esqueletos sdo controlados pelo computador. A Figura 12 exibe o personagem que

foi utilizado como referéncia para construcéo de todos os inimigos do jogo.
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Figura 12 — Personagem usado como referéncia
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Esqueletos dos Caucheiros: inimigos da Fase 1, que sao baseados
nos espiritos dos antigos extratores de Caucho da regido, conhecidos

como caucheiros. A Figura 13 exibe o personagem que foi utilizado no

jogo.
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Figura 13 — Esqueletos dos Caucheiros

o Esqueletos dos Guerreiros Indigenas: inimigos secundarios da
Fase 2, que sdo baseados nos espiritos dos antigos guerreiros
indigenas, que lutaram para impedir a colonizagédo da regido. A Figura

14 exibe o personagem que foi utilizado no jogo.

Figura 14 — Esqueletos dos Guerreiros Indigenas
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4.2.9.3 Ambientes

Os ambientes onde acontecem as duas fases do jogo, sdo ambientes
realistas, baseados em espacos urbanos, localizados no bairro Francisco Coelho, da
cidade de Maraba-PA.

e Fase 1 — Pontal: A area do Pontal € um espaco aberto de terra, que fica
a margem do encontro dos rios Tocantins e Itacailnas. A Figura 15 exibe
o espaco que foi utilizado como referéncia para construcdo do Cenario da
Fase 1 do jogo, bem como a Figura 16 exibe o Cenario que foi utilizado

no jogo.

Figura 15 — Espago usado como referéncia

Figura 16 — Cenério da Fase 1 — Area do Pontal
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e Fase 2 — Encontro das ruas Quintino Bocaiuvas com Vinte e Sete de
Marco: O cenario da Fase 2 € um espaco aberto de rua de formato
triangular, que compreende o encontro das ruas Quintino Bocaiuvas com
Vinte e Sete de Marco. A Figura 17 exibe o espaco que foi utilizado como
referéncia para construcdo do Cenario, bem como a Figura 18 exibe o

Cenario que foi utilizado no jogo.

Figura 18 — Cenario da Fase 2 — Encontro das ruas Quintino Bocaiuvas com Vinte e Sete de Marco

4.2.9.4 Objetos

A sequir séo listados alguns objetos que foram modelados para compor os

ambientes dos trés cenarios do Game Maraba.
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e Bbnus de Vida: sdo objetos que ao serem colididos pelo jogador, Ihe déao

pontos de vida. S&o eles: Acai (Figura 19); Carne Seca (Figura 20);
Chambaril (Figura 21); e Feijoada (Figura 22).

Figura 19 — Objeto usado como referéncia (esg.) e objeto usado no Jogo (dir.)

Figura 21 — Objeto usado como referéncia (esq.) e objeto usado no Jogo (dir.)
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Figura 22 — Objeto usado como referéncia (esq.) e objeto usado no Jogo (dir.)

e Arvores de Caucho: sdo arvores que eram tipicas da regido, e foram

extintas com a colonizacdo e exploracdo da borracha. Elas fazem parte
da misséo de Velho Chico na Fase 1 do jogo.

Figura 23 — Objeto usado como referéncia (esg.) e objeto usado no Jogo (dir.)

e Monumento de Fundacéo da Cidade de Maraba: localizado no encontro
de inicio das ruas Quintino Bocaiuvas com Vinte e Sete de Margo, marca

o local de fundacéo da cidade, com suas primeiras ruas (figura 24).
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Figura 24 — Objeto usado como referéncia (esq.) e objeto usado no Jogo (dir.)

e Casa Maraba: comércio que vendia aviamentos aos barqueiros e
moradores locais, cujo nome deu origem ao nome da cidade de Maraba.
Na Fase 2, Velho Chico terA& como missdo construir uma nova Casa
Maraba no local onde hoje se encontra 0 Monumento de Fundacdo da
Cidade (figura 25).

Figura 25 — Objeto usado como referéncia (esq.) e objeto usado no Jogo (dir.)

4.2.9.5 Itens da Estrutura Funcional do Jogo

A seguir sao listados alguns itens que foram criados, independentemente de
referéncias, para compor a estrutura funcional do Game Maraba.
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e Menu Principal: mostra ao jogador as primeiras opgdes antes de iniciar o
jogo (figura 26).

GAME MARABA

Figura 26 — Menu Principal usado no Jogo

e Menu Game Over: ao perder uma Fase do jogo, este menu possibilita ao
jogador continuar jogando a fase, ou retornar para o Menu Principal do
Jogo (figura 27).

Tentar Novamente

Menu Principal

Figura 27 — Menu Game Over usado no Jogo
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e Barra e Contador de Vidas: indica de forma gradual e exata a

guantidade de vida que o personagem principal possui (figura 28).

Figura 28 — Barra e Contador de Vidas usado no Jogo

e Contador de Arvores: indica quantas arvores de caucho foram plantadas
(figura 29).

il

Figura 29 — Contador de Arvores usado no Jogo

e Contador de Sementes: indica quantas sementes foram ganhas, e
guantos inimigos derrotados (figura 30).

Figura 30 — Contador de Sementes usado no Jogo

e Contador de Inimigos: indica a quantidade de inimigos derrotados
(figura 31).

Figura 31 — Contador de Inimigos usado no Jogo
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e Contador de Bonus de Informacdes: indica a quantidade de bonus
ganhos (figura 32).

Figura 32 — Contador de Bénus de Informacao usado no Jogo

¢ Inventario da Fase 1: orienta o jogador sobre o uso de teclado e mouse,

e a missao na Fase 1 do Jogo (figura 33).

Figura 33 — Inventario da Fase 1 usado no Jogo

¢ Inventario da Fase 2: orienta o jogador sobre o uso de teclado e mouse,
e a missao na Fase 2 do Jogo (figura 34).
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Figura 34 — Inventario da Fase 2 usado no Jogo

e BOnus de Informacao da Fase 1: o jogo esta carregado com 11 bonus
de informagbes, com fatos histéricos que marcaram a Fundacdo da
cidade de Marabé. A cada rodada de jogo sdo apresentados até 5 bénus
diferentes ao jogador, como prémio pela realizacdo da misséo (figuras 35,
36, 37, 38, 39, e 40).

', Desde o seculo XVI muitos indigenas moradores das margens do
' rio Tocantins foram eseravizados por grupos de aventureiros que,
- saindo de Belem e Cameta, subiam o rio em grandes barcos a remo.
i Vinham para esta regiéio em busca de homens para trabalhar nas
;- ilawuras que abasteciam as cidades litoraneas. Grande parte dos
'“indigenas capturados morria durante a viagem, ou logo depois,
> pelocontagiocomdoengas e peloexcessode trabatho.
R R o

b

t - Avarte Sudeste do Para, onde se Iocaliza o municipio de Maraba
* foi povoada apenas por indigenas até fins do seculo XIX. Muitas
Pess0as pensam que o5 indigenas constituem um so pove, com uma
i wnica cultura @ uma mesma lingua; outros se referem a eles como
4 pessoas do passado, ignorando que, somente na porgéo Sudeste do
' Par4, viviam no ano de 2015, 28 povos, distribuidos em 46 aldeias

~ e totalizando algo em torno de 4300 pessoas. T

il S i

Figura 35 — Bbnus de Informacédo 1 e 2
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s A partir dos ultimos anos do seculo XIX, descobriu-se nesta
* regido o caucho, e 0s indios voltaram a ser confrontados com os
o, brancos, que adentravam a mata em busca de arvores da goma
¢ elastica. Em todas essas tutas o homem branco era vencedor.
¥ Vivendo dispersos, o indios ndo tinham formas de se unir para
" “enfrentar o invasor; alem disso, suas armas eram risticas - arcos,
flechas, bordunas - enquanto os brancos utilizavam armas de fogo.

Um exemplo da terrivel reducio da populagéo indigena é a que
ocorreu eom o povo Kayapo: antes de 1910 caleulava-se que somavam 6

a 8 mil pessoas; em 1918 ja estavam reduzidos a 500 pessoas e, em
w1929, a apenas 27 pessoas. Ou seja, de cada 222 individuos restou

4 apenas 1, no curto intervalo de 20 anos. Atualmente existem em torno
< \de 3400 indios Kayapo vivendo no estado do Paré. E os principais povos
indigenas que ainda existem nas proximidades de Maraba séo: Surui

~ Aikewara, Gavido, Parakand e Xicrin do Catete,

Figura 36 — Bénus de Informacdo 3 e 4

¥

y - Inicialmente & eriagho de gado dependia da ocorréncia de
* pastagens naturais, pois ndo se pensava ainda no cultivo de capim.
o Por esse motivo os rebanhos foram se espalhando pelas areas de
¥ campos do Sul do Maranhfio em meados do seculo XVIIL. A partir de
j 1878 foi aberto um “eaminho de gado” beirando o rio Tocantins,
ligava o Sul do Maranhao a Belem.

. Bem a0 norte de Goids (hoje Estado do Tocantins) localiza-se cidade

= de Tocantinpolis, entéo denominada Boa Vista do Tocantins. As Tutas

> de Boa Vista provocaram, a partir de 1892, o éxodo de muitas familias
que buscavam lugares mais calmos para viver e produzir. Essas

7 amilias mudaram-se para cidades proximas como Imperatriz e Grajad,

" bu sequiram para regiges ainda pouco habitadas, nas margens dos rios
Tocantins, proximo aatual cidade de Marabé.

Figura 37 — Bonus de Informacéo 5 e 6
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" o A _ Um relato do eseritor Ignacio Baptista de Moura informa que, em
¥/ Muitos dos seguidores do Coronel Carlos Leitdo ja se I 1896, havia no Burge do ftacaiunas 222 habitantes; as rocas
.. encontravam nas proximidades do rio [tacaiunas, onde tentaram . estavam produzindo e iniciava-se a criagi de gado; nesse ano,
pe- s estabelecer no local dgrgnmmada Quindangues”. Mas devido os e ma extraordinaria enchente atingiu o Burgo. E no ano seguinte,
1 frequentes casos de malaria, o grupo mudou-se para as margens do g porém, o viajante francés Henri Coudreau encontrou no local
*1 rio Tocantins, num lugar que dista dezoito quilometros da atual i apenas 80 moradores, e atribuiu o fracasso da eolénia agricola

cidade de Maraba. E ali se instalou o “Burgo Agricola do atragio dos moradores pela exploragio do caucho e coleta de
Itacaiunas”, nodia 5 de agosto de 1895. :

Figura 38 — Bonus de Informacao 7 e 8

N

. 0 caucho é uma das espécies vegetais produtoras do latex, como , dos pés de caucho coagulava e era em seguida

" também 0 sio a seringueira, a mangabeira, a magaranduba ou " recolhido, lavado @ prensado, formando as pranchas. Essas
o balata, dentre outras. 0 nome cientifico do caucho encontrado em o pranchas, amarradas umas a outras com cipos, denominavamsse
¥ Maraba @ Castilloa elastica, arvore que aleanca de quinze a vinte .
"; metros de altura, tendo seu tronco cerca de meio metro de % abaixo, por homens que as conduziam com forquilhas &s méos, para
"didmetro. Ao extrair todo o 1atex da arvore, era possivel obter ate ‘" desviar de pedras, remansos e ilhotas.
> 80 quilos do produto. : 2 \

BN

Figura 39 — Bonus de Informacéo 9 e 10
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o Para @ extragio do latex o caucho era sangrado a golpes de
* machado e depois a Arvore era derrubada, extraindo-se entdo o
* restante do latex. Isso fazia eom que o caucheiro (o homem que
j© coletava o latex do caucho) se deslocasse constantemente, em
g‘ busca de novas arvores. E por esse motivo que néo existem mais,
"has dreas remanescentes de mata do sul e sudeste do Para, nem um

> sb exemplarde cauchu

" R SRR e

Figura 40 — Bénus de Informacao 11

e Bo6nus de Informacédo da Fase 2: 0 jogo esta carregado com 3 bbnus de
informacdes fixos, com fatos histéricos que marcaram a Fundacédo da
cidade de Maraba. Que sdo apresentados ao jogador, como prémio pela

realizacdo da misséao (figuras 41 e 42).

*w.

< com 0 sucesso da Casa Maraba, logo o nome do ponto comercial

" passou a designar @ pequena vila que ali foi formando. Maraba

o surgiu e eresceu rapidamente, pois a noticia dos lucros com a

- mq:loraqﬂn do eaucho correu pelo sertéo maranhense e nordestino.

' E o fato, do falecimento do Coronel Carlos Gomes Leitdo em 1908,

' no Burgo do Itacaiunas, assinalowa fim do Burgo e as mudangas
> dosultimos moradores para o Pontal do Itacaiunas.

Franeisco Coelho da Silva era ex-sargento do Exército e havia

= trabalhado como seringueiro no Estado do Amazonas, as margens

» dos rios Purus, Jurué-e Javari, onde conheceu também o caucho.

@ Espirito aventureiro sentiu-se atraido pelo poveamento do

‘I Itacaiunas, e com ajuda de parentes de Carlos Leitdo, veio de

tGrajau-MA, residir no Burgo. No entanto, desejando ter mais

b Tiberdade para realizar seus projetos, saiu do Burgo, e instalou no
.. Pontal, o comereio chamado “Casa Maraba”, em 1898.

Figura 41 — Bbnus de Informacédo 1 e 2
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, . 0 Barracdp Maraba era um comércio, onde Francisco Coefho
" vendia tudo aquilo que os homens que trabalhavam com a extragio
% do caucho necessitavam. flém disso, o Barracéo era um agougue, e
¢ vendia bebidas alcodlicas. 0 estabelecimento contava ainda com
‘f mulheres solteiras que ficavam a disposicio daqueles homens que
" “passavam tanto tempo na mata. Na medida em que aumentava a
P frequesia da Casa Maraba, o povoado do Pontal ia crescendo cada
o VRZMAIS. e s e

Figura 42 — Bonus de Informacéo 3

e Tela de Créditos: apresenta a equipe de desenvolvimento do
Game Marabé (figura 43).

e LAl LU
Equipe

Narracao:

- Musica:

Referéncias:

Figura 43 — Créditos do Game Marab&
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Projeto
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4.3 Implementagéo

Com o término das etapas de Analise e Projeto (elaboracdo do GDD); partiu-
se entdo para a proxima etapa, de Implementacado, definida pelo Modelo ADDIE,

como Desenvolvimento.

Nesta secdo, serdo apresentados detalhes, e procedimentos utilizados na
confeccdo dos cenarios e personagens, com uso das ferramentas Blender, GIMP,

MakeHuman, e Unity 3D (ferramentas apresentadas na secéo 3.4 deste trabalho).

4.3.1 Cenéarios

Como os cenérios sao ambientes realistas, baseados em espacos urbanos,
localizados no bairro Francisco Coelho, da cidade de Maraba-PA. Entéo inicialmente
se fez um levantamento fotografico do espago, para que pudesse ser usado como

textura na ambientag&o do jogo.

Os cenarios foram modelados com uso da ferramenta Blender. Conforme

mostra as figuras 44 e 45.

D SRR Nosync

k -
r o we |
C’ . gh 15/12/2016

Figura 44 — Cenario da Fase 1 em construcao na ferramenta Blender
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I Nosync

O 11:12
© 15/12/2016

Figura 45 — Cenério da Fase 2 em construcéo na ferramenta Blender

Alguns objetos 3D que fazem parte dos cenarios, como arvores (figura 46) e
o monumento de fundac¢éo da cidade, além dos bonus de vida (fases 1 e 2), também

foram modelados com uso da ferramenta Blender.

42 Blender [C:\Users\Public)

Front Ortho

2 11:20
PT A )
? LAy 15/12/2016

Figura 46 — Modelo de arvore da Fase 1 em construgdo na ferramenta Blender
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Para a edicao e criagdo das imagens utilizadas como texturas do terreno e

paredes nos cenarios, se fez uso da ferramenta GIMP. Conforme mostra as figuras
47 e 48.
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Figura 48 — Textura de Paredes da Fase 2 em edi¢c&o na ferramenta GIMP

A ferramenta GIMP também foi utilizada na edi¢do de texturas que compdem

a interface funcional do jogo, como os contadores de vida, sementes, arvores, e
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inimigos (figura 49). Além de contribuir com a edicdo e criagdo dos menus e boénus

de informacdes.

2 *[ULHUD] (im
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Figura 49 — Textura de Contadores em edi¢do na ferramenta GIMP

4.3.2 Personagens

Para a criacdo dos personagens do jogo, que sdo baseados em seres
humanos e esqueletos, todos adaptados para possuir caracteristicas cémicas, e
realistas. Se fez uso das ferramentas MakeHuman e Blender, além de modelos 3D
gratuitos de personagens, disponiveis no repositério BlendSwap

A criagdo do personagem principal do jogo, Velho Chico, que & controlado
pelo jogador, se iniciou com o uso da ferramenta MakeHuman, onde seu humanoide
3D foi concebido (figura 50).

Apbs a criacdo do humanoide de Velho Chico com as caracteristicas fisicas
do personagem foi gerado um arquivo com a extensao “.mhx”. E o projeto do mesmo
foi exportado para a ferramenta Blender, onde l|a foram definidas suas
caracteristicas de animacéo (figura 51).
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Figura 51 — Animacdes de Velho Chico em construcdo na ferramenta Blend

Os personagens inimigos, Esqueletos dos Caucheiros (fase 1), e Esqueletos
dos Guerreiros Indigenas (fase 2), que sé@o controlados pela inteligéncia artificial do
jogo. Foram obtidos de forma gratuita, a partir do repositorio BlendSwap (figura 52),

no endereco eletrénico “www.blendswap.com”. Apds a escolha dos personagens,
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eles passaram por uma pequena edicdo em sua vestimenta, e animag¢ao, com uso
da ferramenta Blender.

|/ © searchBiends Blend . x o=

& > C { | ® www.blendswap.com/blends/search?keywords=skeletonis_fan_art=1&blend_license=&render_engine=&sort=downloads&direction=desc ® QY|

# BLEND SWAP

Find more 3D stuff
for Blender here..

an
For Video Games, Movies and Graphic Novels

w00 | |
1571272016 |

T L im0

Figura 52 — Repositério de Modelos 3D Gratuitos, BlendSwap

4.3.3 Implementacdo na Game Engine

ApOs toda a producdo dos modelos 3D de cenarios, objetos e personagens.
Os mesmos foram implementados na Game Engine, Unity 3D, na qual foram
desenvolvidas as interfaces, constituidas de: menus, botdes, scripts de controle dos
personagens, imagens (Bonus de Informagdes), audio, e videos (cutscenes). Sendo

utilizada a linguagem de programacéao C# (Orientada a Objetos).

As figuras 53 e 54, mostram os cenarios das fases 1 e 2 ja implementados
na Unity 3D.
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Figura 53 — Cenério da Fase 1 implementado no Unity 3D
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Figura 54 — Cenario da Fase 2 implementado no Unity 3D

As figuras 55 e 56 mostram a interface final, produzida com a ferramenta
Unity 3D, que sera apresentada ao jogador no inicio de cada fase do jogo,

disponibilizando na tela, todos os contadores, e o inventario de missao.
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Figura 56 — Interface final da Fase 2 implementado no Unity 3D

As figuras 57 e 58 mostram os menus produzidos com a ferramenta Unity
3D, que serdo utilizados pelo jogador para dar inicio as fases do jogo, tentar
novamente jogar uma determinada fase, ou sair do jogo.
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Figura 58 — Menu de Game Over implementado no Unity 3D
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Com a finalizacdo da etapa de Implementacdo do jogo, se passou entdo

para as proximas etapas de Implantacdo, e Avaliacdo, que sdo apresentadas no

proximo capitulo deste trabalho.
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste capitulo serdo apresentados os resultados e discussdes das etapas

de Implantacao (implementac&o, no modelo ADDIE), e Avaliacao.

5.1 Implantacdo e Avaliagdo do Jogo Game Maraba

Para implantacdo, e posterior avaliacdo do jogo, foi realizado um
experimento em abril de 2016 sobre o projeto piloto, com a participacdo dos alunos
de trés turmas do 8° ano do ensino fundamental da Escola Anisio Teixeira, que
pertence a rede municipal de ensino da cidade de Maraba-PA, e fica localizada na

Avenida Nagib Mutran, bairro Cidade Nova.

O processo de recrutamento para participacdo da pesquisa aconteceu nas
salas da escola, onde os proprios professores da disciplina convidaram os alunos a

fazerem uso e teste, da nova ferramenta de ensino.

O experimento aconteceu no laboratério de informatica da escola, onde
participaram da avaliacdo 50 alunos, de 3 turmas do 8° ano do ensino fundamental,
com idade entre 12 e 17 anos, que estavam acompanhados de 4 professores da
disciplina de Estudos Amazoénicos (figuras 59 e 60).

Figura 59 — Alunos e professores jogando
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Figura 60 — Alunos respondendo o questionario

Para coleta dos dados foram utilizados dois questionérios. Um questionario
elaborado pela equipe do projeto para avaliacdo do projeto piloto, com o proposito
de coletar sugestfes de melhorias na estrutura no jogo. E outro questionario com 22
questbes, que segue o modelo implementado por Chritiane Gresse Von
Wangenheim utilizado em SAVI (2011), [38], para avaliagdo de softwares

educacionais.

5.1.1 Avaliacao do Projeto Piloto — Questionario 1

O questionario de avaliacdo do Projeto Piloto € constituido de 6 questdes
que buscam coletar informagGes sobre a opinido dos jogadores em relacdo a
primeira versao do jogo, possiveis erros encontrados, e sugestdes de melhorias para

uma proxima versao.

A questdo 1 apresentou como resultado que 98% dos jogadores gostaram

do jogo, e jogariam novamente (Figura 61).
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1 - Gostou do Jogo?

2%

ESIM
mNAO

Figura 61 — Resultado da Questdo 1 do Questionario 1

Na questdo 2 foi apontado que apenas 26% dos jogadores encontraram

algum tipo de erro no jogo (Figura 62).

Os erros encontrados foram: um buraco no cenario da fase 1 que o
personagem principal ao entrar, ndo conseguia sair; 0s esqueletos na fase 1 néo
conseguem subir o barranco de areia; e em algum momento na fase 1 do jogo, 0s

esqueletos demoram aparecer.

2 - Vocé encontrou erros no
jogo?

ESIM
mNAO

Figura 62 — Resultado da Questdo 2 do Questionario 1

Todos os erros apontados foram verificados e corrigidos posteriormente.



77

A questdao 3 apresentava 6 opcdes de indicacdo de melhorias no jogo
(Figura 63).

3 - O que voceé sugere para melhorias?

2%

M Facilidade de jogar

B Mais Fases

M Niveis de Dificuldades
Graficos melhores

B Mais Diversdo

B Mais Interacgdo

Figura 63 — Resultado da Questdo 3 do Questionario 1

Com o resultado da questao 3 percebe se que:

o 20% tiveram alguma dificuldade de jogar, principalmente pela falta de
experiéncia com jogos;
o 18% sugerem a criacdo de mais fases;
o 12% acham que o jogo deve melhorar o nivel de dificuldade entre as
fases 1 e 2;
o 26% indicam uma melhoria na parte gréafica do jogo;
o 22% acham que o jogo pode ser mais divertido com a criacdo de mais
personagens e aventuras;
o 2% acham que o jogo deve ser mais interativo.
Como nesta questdo o aluno deveria indicar uma opcédo de melhoria,
percebeu-se uma boa distribuicdo nas porcentagens das opg¢des, com excecao da

opcéao “mais interagdo”, que obteve apenas 2% na avaliagao.
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Todas as melhorias indicadas foram analisadas e serviram para algumas

alteracdes no jogo, como diminuir o nivel de dificuldade da fase 1.

Os resultados das questbes 4 e 5 mostraram que: 84% dos jogadores
afirmam que o jogo contribuiu no processo de ensino-aprendizagem de contetudo da
disciplina de Estudos Amazénicos; E que 86% se sentiram estimulados a buscar

conhecer ainda mais sobre a histdria da sua cidade. Conforme as figuras 64 e 65.

4 — Este jogo serviu para vocé como
ferramenta de auxilio no processo
de ensino/aprendizagem sobre a
historia de fundacgdo da cidade de
Marab3, e o ciclo do caucho?

ESIM
m NAO

Figura 64 — Resultado da Questéo 4 do Questionario 1

5-0 jogo estimou voceé a
conhecer ainda mais a historia
da sua cidade?

ESIM
ENAO

Figura 65 — Resultado da Questdo 5 do Questionario 1



79

A questao 6 mostra que 84% dos jogadores aprovaram 0s cenarios do jogo,
e que 0s mesmos representam bem o mundo real, o que facilitou o entendimento do

jogo (Figura 66).

6 - O ambiente virtual representa
bem o mundo real permitindo que
suas acoes sejam bem executadas e
aumentando o aprendizado?

B SIM
m NAO

Figura 66 — Resultado da Questédo 6 do Questionario 1

Todos os resultados do questionario de avaliagdo do projeto piloto
mostraram uma grande aceitacdo da ferramenta educacional pelos alunos. E todas
as sugestbes de melhorias ou erros apontados foram verificadas, e quando

necessario corrigido pela equipe de desenvolvimento do projeto.

5.1.2 Avaliacdo de Usabilidade do Jogo como Ferramenta Educacional —

Questionario 2

Os resultados da avaliacdo do jogo como software educacional sé&o
apresentados a seguir, divididos em trés sub-escalas (motivacdo, experiéncia do
usuario e aprendizagem). O avaliador tinha 5 opg¢bOes de respostas para cada

questao, numa escala de “Discordo Totalmente” a “Concordo Totalmente”.

5.1.2.1 Motivacgao

O item motivacdo foi avaliado atraves de 8 questdes relacionadas a 4

aspectos: Satisfacdo, Confianga, Relevancia, e Atencao. Conforme a tabela 2.
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Tabela 2 — Questbes sobre Motivacéo

1 - E por causa do meu esforgo pessoal que consigo avancar no jogo.

Satisfacao _ i i i _ __
2 - Estou satisfeito porque sei que terei oportunidades de utilizar na pratica
coisas que aprendi com o jogo.

3 - Ao passar pelas etapas do jogo senti confiangca de que estava aprendendo.
Confianca

4 - Foi facil entender o jogo e comecar a utiliza-lo como material de estudo.

5 - O conteddo do jogo esté conectado com outros conhecimentos que eu ja

o possuia.
Relevancia

6 - O conteddo do jogo é relevante para os meus interesses.

7 - A variacéo (forma, conteddo ou de atividades) ajudou a me manter atento
. ao jogo.
Atencéao

8 - O design do jogo é atraente.

De modo geral foi possivel observar que o jogo teve um efeito positivo na
motivagdo dos alunos em grande parte das questdes, como pode ser observado no

grafico de frequéncia a seguir (Figura 67).

Motivacao
|
1 28%
|
2 32%
|
3 36%
2 |
w04 30%
I |
5 28%
=
o} |
& 30%
|
7 24%

@
&
S

m Discorda Totalmente m Discorda m Sem Opinido m Concorda Concorda Totalmente

Figura 67 — Resultado dos Itens de Motivacédo do Questionério 2



81

E possivel perceber uma maior concentracdo nas notas “Concordo
Totalmente” e “Concordo” em todas as questdes. A média total dos alunos que
atribuiram as notas foi de 75%. As notas “Discordo Totalmente” e “Discordo” tiveram
a média de 12%. E “Sem Opini&do” foi de 13%.

Ainda é possivel verificar que as questdes 1 e 7 obtiveram as maiores
porcentagens de notas “Concordo Totalmente” e “Concordo” na escala motivagao. E
gue as questdbes 5 e 8 obtiveram a maior porcentagem de notas “Discordo

Totalmente” e “Discordo”.

Analisando individualmente o resultado da avaliagdo dos aspectos,

constatamos que:

e Satisfacdo — Neste quesito obteve-se o maior indice médio de aprovacao
com 81% de notas “Concordo Totalmente” e “Concordo”. Onde 84% dos
alunos afirmam que foi por causa do seu esforco pessoal que
conseguiram avancar no jogo. E 78% dos alunos afirmam que terdo

oportunidades de utilizar na pratica o que aprenderam com o0 jogo.

e Confianca — Obteve-se indice médio de aprovagdo com 76% de notas
“Concordo Totalmente” e “Concordo”. Onde 82% dos alunos concordam
gue ao passar pelas etapas do jogo sentiram confianca de que estavam
aprendendo. E o jogo foi considerado facil de entender para 70% dos

alunos avaliados.

e Relevancia — Obteve-se indice médio de aprovagdo com 67% de notas
“Concordo Totalmente” e “Concordo”. Onde para 56% dos alunos, o
conteudo esta conectado com outros conhecimentos, e 78% consideram
0 jogo relevante. Apensar de bem avaliado este quesito foi o que mais
recebeu notas “Sem Opiniao”, com média de 20% na avaliagao,
principalmente na questao 5, sobre a conexao com outros conhecimentos.

O que mostra uma incerteza em boa parte dos avaliados.

e Atencdo — Obteve-se indice médio de aprovacdo com 73% de notas
“Concordo Totalmente” e “Concordo”. Onde 86% dos alunos consideram

gue a variacao no jogo ajudou a manté-los atentos. E 60% consideram o
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atraente o design do jogo. Apensar de bem avaliado este quesito foi o que

mais recebeu notas negativas, com meédia de 14% de notas “Discordo

Totalmente” e “Discordo”, principalmente na questdo 8, onde 24% dos

avaliados néo consideram o design do jogo atraente.

5.1.2.2 Experiéncia do Usuario

O item experiéncia do usuario foi avaliado com 11 questfes relacionadas a 5

aspectos: Competéncia, Diversao, Desafio, Interacdo Social, e Imersdo. Conforme a

tabela 3.

Tabela 3 — Questdes sobre Experiéncia do Usuario

Competéncia

9 - Tive sentimentos positivos de eficiéncia no desenrolar do jogo.

10 - Consegui atingir os objetivos do jogo por meio das minhas habilidades.

11 - Gostaria de utilizar este jogo novamente.

Diversédo 12 - Me diverti com o jogo.
13 - Eu recomendaria este jogo para meus colegas.
14 - O jogo evolui num ritmo adequado e nédo fica monétono — oferece novos
) obstaculos, situacdes ou variacdes de atividades.
Desafio

15 - Este jogo é adequadamente desafiador para mim, as tarefas ndo s&o muito
faceis nem muito dificeis.

Interacéo Social

16 - O jogo promove momentos de cooperagdo e/ou competicdo entre as
pessoas que participam.

17 - Me diverti junto com outras pessoas.

Imersao

18 - Me senti mais nho ambiente do jogo do que no mundo real, esquecendo do
gue estava ao meu redor.

19 - Eu ndo percebi o tempo passar enquanto jogava, quando vi 0 jogo acabou.

Pode-se considerar que o0 jogo de um modo geral proporcionou uma

experiéncia positiva nos alunos, como pode ser observado no grafico de frequéncia

a seguir (Figura 68).
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Experiéncia do Usuario

9 0 40%
|
10 32%
|
11 =l-
| |
12 52%
| I
013 48%
0 |
wid 0 30%
S |
15 26%
|
16 0 36%
|
17 b
|
18 34%
|
10 34%
I
m Discorda Totalmente m Discorda m Sem Opinido m Concorda Concorda Totalmente

Figura 68 — Resultado dos Itens de Experiéncia do Usuario do Questionario 2

As notas “Concordo Totalmente” e “Concordo” tiveram uma maior
porcentagem em todas as questdes. A média total dos alunos que atribuiram as
notas foi de 77%. As notas “Discordo Totalmente” e “Discordo” tiveram a média de
11%. E “Sem Opiniao” teve 12%.

Verifica se que as questbes 12, 13, 15, 17 e 19 obtiveram as maiores
porcentagens de notas “Concordo Totalmente” e “Concordo”, cada uma tendo o total
de 80% de avaliacdo positiva na escala experiéncia do usuario. E que as questdes
10 e 19 obtiveram a maior porcentagem de notas “Discordo Totalmente” e

“Discordo”, cada uma tendo o total de 16% de avaliagdo negativa.

Analisando individualmente o resultado da avaliagdo dos aspectos,

constatamos que:

e Competéncia — Obteve-se indice médio de aprovacao com 73% de notas
“Concordo Totalmente” e “Concordo”. Onde 74% dos alunos avaliam que
tiveram sentimentos positivos de eficiéncia no jogo. E 72% avaliam que

atingiram os objetivos do jogo por meio de suas habilidades.
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e Diversdo — Neste quesito obteve-se um dos maiores indices médio de
aprovagao com 79% de notas “Concordo Totalmente” e “Concordo”. Onde
78% dos alunos gostariam de utilizar o jogo novamente. A questao sobre
diversdo com o jogo, teve 80% de aprovagao. E 81% afirmam que

indicariam o jogo para seus colegas.

e Desafio — Obteve-se indice médio de aprovacdo com 75% de notas
“Concordo Totalmente” e “Concordo”. Onde 70% dos alunos avalia que o
jogo evolui num ritmo adequado e nédo fica mono6tono. E 80% acham o
jogo adequadamente desafiador. Apensar de bem avaliado este quesito
foi 0 que mais recebeu notas “Sem Opinido”, com média de 15% na
avaliacao, principalmente na questao 14, sobre a evolu¢édo do jogo em um

ritmo adequado. O que mostra uma incerteza em parte dos avaliados.

e Interacdo Social — Neste quesito obteve-se um dos maiores indices
médio de aprovagdo com 79% de notas “Concordo Totalmente” e
“Concordo”. Para 78% dos alunos houve momentos de cooperacéo e/ou
competicdo com outros participantes. E 80% afirmam que se divertiram

jUI’]tO como outras pessoas.

e Imersdo — Obteve-se indice médio de aprovacdo com 76% de notas
“Concordo Totalmente” e “Concordo”. Para 72% dos alunos, o jogo
promove imersao, uma vez que se sentiram mais no ambiente do jogo, do
gue no mundo real. E 80% afirmam que ndo perceberam o tempo passar
enquanto jogavam. Apensar de bem avaliado este quesito foi o que mais
recebeu notas negativas, com média de 15% de notas “Discordo
Totalmente” e “Discordo”, principalmente na questao 19, onde 16% dos

avaliados perceberam o tempo passar enquanto jogavam.
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5.1.2.3 Aprendizagem

O item aprendizagem possui apenas 2 aspectos: Dimens&o aprendizagem
de curto termo, e Dimensdo aprendizagem de longo termo. E foi avaliado com 3
questbes, conforme a tabela 4.

Tabela 4 — Questdes sobre Aprendizagem

Dimens&o 20 - Vocé acha que o jogo contribuiu para sua aprendizagem na disciplina?
aprendizagem de
curto termo 21 - O jogo foi eficiente para sua aprendizagem, comparando-o0 com outras

atividades da disciplina?

Dimensao " A . . I
. 22 - Vocé acha que a experiéncia com o jogo vai contribuir para seu
aprendizagem de desempenho na vida profissional?
longo termo P P ’

Em um nivel geral nota-se que na percepcao dos alunos, o jogo contribuiu
para o aprendizado de assuntos referentes a fundacdo da cidade de Marabd, e o
ciclo econdmico do caucho. As notas “Concordo Totalmente” e “Concordo” tiveram
uma maior porcentagem em todas as questbes. A média total dos alunos que

atribuiram as notas foi de 76%, como pode ser observado no grafico da Figura 69.

Aprendizagem
|

w 20 0% | 12% 48%
19 |
g 21 0Ofe 8% 12% 32%
3 |
Q22 8% 26% 38%

| I

M Discorda Totalmente Discorda Sem Opinido B Concorda Concorda Totalmente

Figura 69 — Resultado dos Itens de Aprendizagem do Questionario 2

Analisando individualmente o resultado da avaliacdo dos aspectos,
constatamos que:
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e Dimenséo aprendizagem de curto termo — Obteve-se indice médio de
aprovacao com 82% de notas “Concordo Totalmente” e “Concordo”. Onde
84% dos alunos concordam que 0 jogo trouxe contribuicbes na
aprendizagem. E 80% consideram o jogo eficiente em comparagdo com
outras atividades usadas atualmente para passar contetdos inerentes a

fundacdo de Maraba.

e Dimensdo aprendizagem de longo termo — Onde 64% de alunos
atribuiram notas “Concordo Totalmente” e “Concordo” ao item referente a
experiéncia com o jogo em sua vida profissional. Apensar de bem
avaliado este quesito foi 0 que mais recebeu notas negativas, tendo total
de 10% de notas “Discordo Totalmente” e “Discordo”. E a questéo 22 foi a
gue teve a maior porcentagem de todo o questionario avaliativo de notas
“Sem Opiniao”, com 26%. O que mostra uma incerteza dos avaliadores

em prever o papel do jogo educativo em sua futura vida profissional.

De modo geral em toda a avaliacdo os aspectos de satisfacdo (81%) e
dimensado aprendizagem de curto termo (84%) foram os aspectos melhor avaliados
pelos alunos. O que comprova o alcance do objetivo principal deste projeto, que é

ensinar de forma mais agradavel, e com plena satisfacéo e envolvimento do aluno.

Com os resultados obtidos neste primeiro experimento ja foi possivel
perceber a importancia que este jogo podera conseguir através de sua estratégia de
informacgéo. Esta avaliagcdo foi de extrema importancia, pois através dela ja foram
implementadas melhorias no jogo, baseado nas sugestdes dos alunos ao longo do
experimento visando uma efetividade cada vez maior no processo de ensino-

aprendizagem.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho foi apresentado o desenvolvimento do jogo educacional
GAME Marabd, cujo objetivo € auxiliar no processo de ensino-aprendizagem da
disciplina de Estudos Amazobnicos, de maneira ludica e divertida. O jogo possui
inicialmente uma base de dados com 14 bonus de informagbes, que apresentam
fatos histéricos da fundacéo da cidade de Maraba-PA, e o ciclo do caucho, e que
sdo sorteados de forma aleatéria, sendo que 8 bbnus sdo apresentados para o

jogador em uma sessao de jogo.

Através deste projeto, o0 aluno tera interacdo com os diversos personagens e
cenarios nos quais poderdo similar situacfes histéricas, assim como também
trabalhar o raciocinio l6gico que o auxiliara em muitas outras disciplinas. Além desse
modo de aprendizado fazer com que os alunos trabalhem em equipe para solucionar
problemas, ele pode servir como fator motivacional para os alunos aprenderem
matérias com altos indices de rejeicdo, devido a falta de aplicacdo pratica da

mesma.

A Escola Anisio Teixeira foi selecionada como escola do projeto piloto e
contribuiu para o desenvolvimento e avaliacdo da ferramenta. E com a finalizacéo do
projeto piloto, o jogo serd implantado definitivamente, através de um projeto de

extensao universitaria, em outras escolas de ensino fundamental de Maraba.

Com uma avaliacdo positiva de mais de 75% de aprovagao na maioria das
questdes, a utilizacdo dessa ferramenta sera um grande aliado na transmisséao de
conteudos educacionais, transformando as aulas que, por muitas vezes

aparentemente monétonas e complicadas, em dinamicas e claras.

Considera-se que o principal resultado deste trabalho caracteriza-se pela
percepcdo da mudanca de realidade na Escola Anisio Teixeira, pois antes do
projeto, os alunos utilizavam o laboratorio de informatica apenas como forma de
entretenimento e os professores ndo sabiam como utiliza-lo para auxiliar no ensino
da disciplina de Estudos Amazonicos. Apos a sua finalizacéo, tanto os professores
como os alunos se sentiram mais motivados a utilizar uma parte da carga horéaria da

disciplina no laboratério jogando o Game Maraba.
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Segundo os professores que participaram do projeto, apdés uma sessao
completa do jogo, ser4 elaborada uma prova com assuntos estritamente
relacionados aos tratados no jogo e passada para os alunos. Os professores entao

avaliardo a fim de observar o aprendizado dos alunos apés o término do jogo.

De acordo com os resultados evidenciados neste trabalho, fica claro que a
aplicacdo de jogos educacionais é um importante meio de auxilio ao processo de
ensino-aprendizagem. Esta pode ser mais uma forma de se utilizar os laboratoérios

das escolas publicas de maneira consciente e ndo apenas para entretenimento.

6.1 Trabalhos Futuros

A partir da avaliacdo positiva desses resultados, sugere-se que outras
iniciativas sejam realizadas com base nas praticas apresentadas neste trabalho.
Pretende-se num futuro préximo, o desenvolvimento de outras fases do jogo sobre
outros ciclos econbmicos da cidade, como os ciclos da castanha do Para, e
mineracgdo, dando assim prosseguimento a historia de fundacdo de Maraba. Além de

disponibilizar o jogo em outros formatos para uso em tabletes e smartphones.

6.2 Publicacdes

TEIXEIRA, Rangel F.; OLIVEIRA, Gilberto P.; GUIMARAES, Lavoizie C.; ARAUJO,
Tiago de S.; RIBEIRO, Manoel F. GAME MARABA: Projeto, Implementacdo, e
Avaliacdo de um Jogo Educativo para Auxilio no Ensino de Estudos Amazonicos.
Aceito para apresentagdo no XV SBGames — Simposio Brasileiro de Jogos e

Entretenimento Digital, realizado em Setembro de 2016, em Sao Paulo-SP.

TEIXEIRA, Rangel F.;: OLIVEIRA, Gilberto P.; GUIMARAES, Lavoizie C.; ARAUJO,
Tiago de S.; RIBEIRO, Manoel F. Jogo Educativo com Tema Histérico: Fundacéo da
Cidade de Maraba-PA, e o Ciclo Econémico do Caucho. Aceito para apresentacéo
no V CBIE — Congresso Brasileiro de Informatica na Educagéo / XXl WIE —
Workshop de Informética na Escola, realizado em Outubro de 2016, em Uberlandia-
MG.
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ANEXO - A

QUESTIONARIO DE AVALIACAO — POS TESTE

GAME MARABA: Fundacio da cidade de Maraba, e o ciclo econédmico do Caucho

Apresentagio e Teste do Jogo na Escola Anisio Teixeira

Aluno (a): Idade: Turma:

QUESTIONARIO DE AVALIACAO DO PROJETO PILOTO

1 - Gostou do Jogo?

( )Sim () Nao

2 - O que vocé sugere para melhorias?

( )Facilidade de Jogar ( )Fase (' )Niveis de Dificuldades ( )Gréfico ( )Diverséo (' )Interacéo
Outros:

3 - Vocé encontrou erros no jogo?
( )Sim () Nao
Se a resposta for sim, onde encontrou o erro?

4 — Este jogo serviu para vocé como ferramenta de auxilio no processo de ensino/aprendizagem sobre a histéria de fundacéo da cidade
de Marab4, e o ciclo do caucho?
( )Sim () Nao

5-0jogo estimou vocé a conhecer ainda mais a histéria da sua cidade?
( )Sim () Nao

6 - O ambiente virtual representa bem o mundo real permitindo que suas a¢des sejam bem executadas e aumentando o aprendizado?
( )Sim () Nao

QUESTIONARIO DE AVALIACAO DE SOFTWARES EDUCACIONAIS

MOTIVACAO
Satisfacéo
1 - E por causa do meu esforgo pessoal que consigo avancar no jogo.
( )Concorda_Totalmente ( )Concorda ( )Sem_Opinido ( )Discorda ( )Discorda_Totalmente

2 - Estou satisfeito porque sei que terei oportunidades de utilizar na pratica coisas que aprendi com o jogo.

( )Concorda_Totalmente ( )Concorda ( )Sem_Opinido ( )Discorda ( )Discorda_Totalmente
Confianga
3 - Ao passar pelas etapas do jogo senti confianca de que estava aprendendo.

( )Concorda_Totalmente ( )Concorda ( )Sem_Opinido ( )Discorda ( )Discorda_Totalmente

4 - Foi facil entender o jogo e comecar a utilizad-lo como material de estudo.

( )Concorda_Totalmente ( )Concorda ( )Sem_Opiniéo ( )Discorda ( )Discorda_Totalmente
Relevancia
5 - 0 conteudo do jogo esta conectado com outros conhecimentos que eu ja possuia.

( )Concorda_Totalmente ( )Concorda ( )Sem_Opinido ( )Discorda ( )Discorda_Totalmente

6 - O contetido do jogo é relevante para os meus interesses.

( )Concorda_Totalmente ( )Concorda ( )Sem_Opinido ( )Discorda ( )Discorda_Totalmente
Atencao
7 - A variagdo (forma, conteddo ou de atividades) ajudou a me manter atento ao jogo.

( )Concorda_Totalmente ( )Concorda ( )Sem_Opinido ( )Discorda ( )Discorda_Totalmente

8 - O design do jogo é atraente.
( )Concorda_Totalmente ( )Concorda ( )Sem_Opinido ( )Discorda ( )Discorda_Totalmente
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EXPERIENCIA DO USUARIO

Competéncia
9 - Tive sentimentos positivos de eficiéncia no desenrolar do jogo.

( )Concorda_Totalmente ( )Concorda ( )Sem_Opinido ( )Discorda ( )Discorda_Totalmente

10 - Consegui atingir os objetivos do jogo por meio das minhas habilidades.

( )Concorda_Totalmente ( )Concorda ( )Sem_Opinido ( )Discorda ( )Discorda_Totalmente

Diverséo
11 - Gostaria de utilizar este jogo novamente.

( )Concorda_Totalmente ( )Concorda ( )Sem_Opinido ( )Discorda ( )Discorda_Totalmente

12 - Me diverti com o jogo.

( )Concorda_Totalmente ( )Concorda ( )Sem_Opinido ( )Discorda ( )Discorda_Totalmente

13 - Eu recomendaria este jogo para meus colegas.

( )Concorda_Totalmente ( )Concorda ( )Sem_Opinido ( )Discorda ( )Discorda_Totalmente
Desafio
14 - O jogo evolui num ritmo adequado e nédo fica monétono — oferece novos obstaculos, situagdes ou variagdes de
atividades.

( )Concorda_Totalmente ( )Concorda ( )Sem_Opinido ( )Discorda ( )Discorda_Totalmente

15 - Este jogo é adequadamente desafiador para mim, as tarefas ndo sao muito faceis nem muito dificeis.

( )Concorda_Totalmente ( )Concorda ( )Sem_Opinido ( )Discorda ( )Discorda_Totalmente

Interag&o Social
16 - O jogo promove momentos de cooperagao e/ou competicdo entre as pessoas que participam.

( )Concorda_Totalmente ( )Concorda ( )Sem_Opinido ( )Discorda ( )Discorda_Totalmente

17 - Me diverti junto com outras pessoas.

( )Concorda_Totalmente ( )Concorda ( )Sem_Opinido ( )Discorda ( )Discorda_Totalmente

Imerséo
18 - Me senti mais no ambiente do jogo do que no mundo real, esquecendo do que estava ao meu redor.

( )Concorda_Totalmente ( )Concorda ( )Sem_Opinido ( )Discorda ( )Discorda_Totalmente

19 - Eu n&o percebi o tempo passar enquanto jogava, quando vi o jogo acabou.

( )Concorda_Totalmente ( )Concorda ( )Sem_Opinido ( )Discorda ( )Discorda_Totalmente

APRENDIZAGEM
Curto termo
20 - Vocé acha que o jogo contribuiu para sua aprendizagem na disciplina?

( )Concorda_Totalmente ( )Concorda ( )Sem_Opinido ( )Discorda ( )Discorda_Totalmente

21 -0 jogo foi eficiente para sua aprendizagem, comparando-o com outras atividades da disciplina?

( )Concorda_Totalmente ( )Concorda ( )Sem_Opinido ( )Discorda ( )Discorda_Totalmente

Longo termo
22 - Vocé acha que a experiéncia com o jogo vai contribuir para seu desempenho na vida profissional?

( )Concorda_Totalmente ( )Concorda ( )Sem_Opinido ( )Discorda ( )Discorda_Totalmente
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ANEXO - B
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ANEXO -C
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