SBC — Proceedings of SBGames 2016 | ISSN: 2179-2259

Culture Track — Short Papers

A combinacao de jogos de tabuleiro com jogos digitais no processo de
aprendizagem

Miria Santanna dos Santos?®*
André Peres?

Ederson Ayres Castro*
Karen G. Santos?

Marcelo A. Rauh Schmitt?
Rosana Nitsch Pinheiro?

Raysa Vasconcelos?!

Instituto Federal de Educagdo Ciéncia e Tecnologia - Campus Porto Alegre, Mestrado Profissional em Informatica da Educac&o, Brasil

Instituto Federal de Educacado Ciéncia e Tecnologia - Campus Porto Alegre, Tecnologia em Sistemas para Internet, Brasil 2

OO EOO B EO A

@

Conquiste a Obra

OB COB OB OEE 008

Figura 1: Prot6tipo do tabuleiro do jogo.

REsumo

Um dos problemas enfrentados, atualmente, pela escola basica ¢ a
dificuldade de didlogo entre os alunos (nativos digitais) e os
professores que niao possuem fluéncia digital. Nesse sentido, este
trabalho tem por objetivo apresentar os pressupostos do
desenvolvimento de um jogo para a aprendizagem de artes no
ensino médio. Foi desenvolvido um jogo de tabuleiro, a partir do
qual esta sendo elaborada uma versédo digital, com uma abordagem
construtivista e voltado para o ensino de artes na escola basica. A
metodologia envolve a elabora¢do de dois produtos: um jogo de
tabuleiro e um jogo digital, os quais possuem um design similar, de
modo a possibilitar uma proposta de ensino integrada entre alunos
nativos digitais e professores imigrantes digitais. Espera-se que a
disponibilizagdo aos professores de uma versao do jogo nas midias
que lhes sdo conhecidas facilite a sua familiarizacdo com a
utilizacdo do game, de modo a habilita-los a utilizar esse recurso
educativo no ensino de artes, como mediadores no processo de
ensino-aprendizagem.
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1 INTRODUGAO

Vivemos em uma sociedade da informagao, ou sociedade em rede,
como denominou Castells [3]. Os avangos tecnologicos e a criagdo
e desenvolvimento da internet nas trés ltimas décadas do séc. XX
provocaram um novo paradigma produtivo em que a informagao é
tanto propria matéria-prima, quanto resultado final. Com uma
topologia em rede que propicia a interagdo crescente entre os
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usudrios e garante um acesso maior a informagdo, a internet
democratizou o conhecimento. A quantidade de informagdes a que
as pessoas tém acesso no mundo contemporaneo ¢ muito maior do
que a que um cidaddo comum tinha no século XVIII ou XIX. Tais
mudang¢as demandam também novos métodos de ensino. Os alunos
da escola basica sdo, em sua grande maioria, nativos digitais [13],
pois estiveram em contato com as novas tecnologias do computador
e da internet desde que nasceram, desenvolvendo naturalmente uma
alfabetizac@o digital. Porém, boa parte dos professores sdo de uma
geragdo anterior, que ndo teve essa mesma familiaridade com as
novas tecnologias. E necessario que a escola e os professores se
adaptem a esta nova realidade, pois hoje os alunos tém uma forma
diferente de se relacionar com o conhecimento e possuem uma
grande fluéncia digital. Dar suporte aos professores nesse sentido ¢
fundamental, o que engloba a produgdo de materiais e recursos
educativos que possam dialogar com este novo aluno, sem deixar
de ser ao mesmo tempo acessiveis a estes professores.

Por outro lado, os jogos ou games tém ganhado espago na
sociedade contemporanea e sdo considerados hoje como a maior
fonte de lucro da industria criativa superando até mesmo a industria
cinematografica, conforme Relatério Final de Mapeamento da
Industria Brasileira e Global de Jogos Digitais, publicado em
fevereiro de 2014 e elaborado pelo GEDIGames — Grupo de
Estudos ¢ Desenvolvimento da Indastria de Games, contrato
BNDES — FUSP [14]. Com superprodugdes feitas por equipes
altamente especializadas a industria de games fatura bilhdes, sendo
a América Latina um dos mercados consumidores mais
promissores. No Brasil a industria de games vem crescendo
aceleradamente, ja que uma boa parcela dos jovens joga ou ja jogou
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algum tipo de videogame. E ndo s6 jovens, mas também pessoas
adultas e maduras tém o habito de jogar videogames [11]. Os games
tornaram-se um fendmeno cultural e tecnoldgico [12].

No campo das artes, a escola basica tem passado por muitas
mudangas: atualmente é obrigatorio o ensino de artes nas trés
modalidades, teatro, musica e artes visuais. E cada uma destas
disciplinas possui contetido proprio. Em Artes Visuais, de acordo
com a LDBEN (Lei de Diretrizes e Bases da Educag@o Nacional) e
PCN (Parametros Curriculares Nacionais), recomenda-se o ensino
de historia da arte, respeitando as diversidades locais e regionais.
Em geral, nas disciplinas de Artes, o que predomina até hoje so as
praticas de ateli€, em que os professores priorizam o fazer artistico
descontextualizado. Seja por que ndo possuem o preparo € a
estrutura necessarios para promover outro tipo de ensino, seja por
que existem poucos materiais que possam lhe dar o suporte. Nesse
sentido, faz-se necessario o desenvolvimento de objetos educativos
digitais voltados para o ensino de artes.

Visando suprir essa lacuna, este trabalho consiste em produzir
um recurso educativo na forma de um jogo, abordando contetidos
de historia da arte local e regional.

2 PROJETO DE PESQUISA

Desenvolveu-se inicialmente o jogo de tabuleiro e a partir dele esta
sendo elaborada uma versao digital. Os jogos de tabuleiro se
constituem numa ferramenta que pode ser utilizada pelo design de
jogos digitais como uma alternativa de baixo custo para o processo
de prototipacdo, além de permitir uma modificagdo rdpida e a
participagdo de pessoas sem conhecimento técnico [4]. O jogo de
tabuleiro e o jogo digital em desenvolvimento serdo utilizados em
conjunto e também separadamente, visando verificar os ganhos
com seu uso simultidneo no processo de ensino-aprendizagem em
artes.

A jungdo destas duas midias tem como objetivo criar uma
conexao entre alunos e professores, pois possibilita aos professores,
imigrantes digitais, o0 mesmo poder de compreensdo do jogo que
possuem os alunos, nativos digitais, ao utilizarem o jogo digital. O
objetivo do jogo € trabalhar conteudos relativos a histéria da arte,
utilizando uma abordagem interdisciplinar. O tema escolhido como
foco neste caso foram as obras de arte publicas da cidade de Porto
Alegre/RS, buscando assim a valorizagdo da cultura local e
regional, como indicado na LDBEN e recomendado nos PCNs para
o ensino de artes na escola basica.

3 METODOLOGIA

Na etapa inicial foram definidos os conteudos e o objetivo do jogo
do ponto de vista educativo. O tema central sdo as obras artisticas
publicas da cidade de Porto Alegre, sendo trabalhados dados como
sua autoria, caracteristicas, localiza¢do e contextualiza¢ao
historica.

Foram escolhidas, inicialmente, dez obras e monumentos da
cidade de Porto Alegre, que estdo disponiveis em espacos publicos
¢ museus, fomentando a valorizagdo do patriménio cultural da
cidade.

O objetivo final € 0 mesmo em ambos o0s jogos, pois o jogo digital
pretende apresentar o mesmo tipo de interagdo que o jogo de
tabuleiro, comportando varios jogadores para cada partida e
acrescentando novas possibilidades para que os alunos o joguem
nos mais diferentes locais, com utilizagdo de tecnologias que
despertam o seu interesse.

3.1 Jogo de Tabuleiro

Para criar a mecénica do jogo, partiu-se da data, ano e autor da obra
e alguns eventos histdricos a ela relacionados. O tabuleiro do jogo
se constitui no proprio mapa da cidade, destacando-se as regides
em que as obras estdo localizadas.
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O objetivo dos jogadores dentro das regras do jogo ¢ conquistar
as obras que sdo representadas como pegas no tabuleiro. Em torno
destas existem trés casas que correspondem ao ano, autor e
movimento ou estilo ao qual pertence. Para cada uma destas
informagdes também existem cartas com dados e imagem da obra.
Estas cartas sdo distribuidas aos jogadores durante as rodadas do
jogo e dao direito a ocupar as casas no entorno das obras. Cada
jogador possui seis pequenas pegas ou pedes que podera utilizar
para esse fim. Quando um mesmo jogador consegue,
simultaneamente, ocupar as trés casas referentes a uma obra ele
conquista a obra, e pode retira-la do tabuleiro. O ganhador sera o
jogador que conquistar mais obras. Dentro desta estratégia central
do jogo existem varias outras mecanicas inseridas pra criar desafios
e dinamizar o fluxo de jogo como, por exemplo, poderes para os
jogadores conforme as ag¢des que realizem, ou ainda, eventos que
se interligam com os dados das obras alterando o contexto de jogo.

& oficial da cidada de Po

Rlegre desde 1992 Aego desde 1992
Locat: Actopecto Local: Aeroporto
| Autor: Antéelo Caringl  Anei1988 |

Figura 2: Cartas referentes a obra O Lagador.

O jogo de tabuleiro foi produzido no POALAB, do Instituto
Federal do Rio Grande do Sul. A pecas serdo feitas através de
modelagem digital e impressas em uma impressora 3D. O tabuleiro
ilustrado de Porto Alegre estd sendo gravado em uma cortadora a
laser.

No jogo de tabuleiro empregou-se o design iterativo [16] como
metodologia, criando protdtipos e testando-os com uma equipe
multidisciplinar. Primeiramente utilizou-se prototipos de baixa
fidelidade para definir conceitos do jogo. Em etapas posteriores,
protétipos mais bem-acabados foram testados e comentados,
sofrendo alteragdes conforme as observagdes da equipe.

3.2 Jogo Digital

A implementagdo do jogo digital, ainda em andamento, esta
baseada no jogo fisico de tabuleiro que foi previamente construido
e testado no ambito do mesmo projeto, com o objetivo de analisar
de que forma o uso dos dois meios pode contribuir para melhorar o
processo de ensino-aprendizagem. Os dois jogos tém um design
similar, de modo a possibilitar uma proposta de ensino integrada
entre alunos nativos digitais e professores imigrantes digitais. O
jogo digital tem elementos do mundo real, bem como jogabilidade
e regras proximos as do jogo de tabuleiro. O objetivo final foi o
mesmo em ambos os jogos. Considerou-se que, para ser
pedagogicamente relevante, propiciando o desenvolvimento de
capacidades como o pensamento critico, a autonomia, a
autoregulacdo da aprendizagem, um jogo deve: (a) propor alguma
coisa interessante ¢ desafiadora para os alunos resolverem; (b)
permitir que os estudantes possam se auto avaliar; e (c) possibilitar
que todos participem ativamente do comego ao fim [7]; ter regras
definidas para que haja interagdo com o mundo real [6].

Neste contexto, uma das caracteristicas consideradas relevantes
foi o0 uso de mapas 2D interativos. Para o desenvolvimento do jogo
digital, a tecnologia escolhida foi o WebSocket, que permite
realizar atualizagdes regulares e rapidas a partir de um servidor
web, necessarias para garantir a dindmica peculiar desse tipo de
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aplicativo. A linguagem de programacdo escolhida para ser
utilizada no desenvolvimento do jogo digital é JavaScript, pois ja
existem jogos baseados em mapas utilizando esta tecnologia. O
mapa interativo estd baseado em um mapa politico de Porto
Alegre/RS, o que permite que os jogadores conhegam e interajam
com as principais obras artisticas da cidade, que serdo carregadas
emum banco de dados MySQL a partir da API GooglePlaces. Além
do mapa, os jogadores manipulam cartas que apresentam multiplas
informagdes e fungdes, tais como a possibilidade de ganhar a obra
como um troféu.

Ressalte-se que a metodologia de desenvolvimento do jogo de
tabuleiro em muito assemelha-se ao uso de metodologias 4geis no
desenvolvimento de software. Embora tivesse havido um
planejamento inicial, baseado em teorias de aprendizagem, o jogo
em si ¢ desenvolvido através do constante refinamento intercalado
com testes. De fato, o jogo é jogado enquanto ¢ desenvolvido. E a
medida que isso ocorre, os jogadores descobrem falhas a serem
corrigidas e virtudes a serem realgadas.

4 RESULTADOS E CONCLUSOES

O jogo de tabuleiro teve seu primeiro protdtipo de alta fidelidade
desenvolvido e o jogo digital estd em fase de prototipacdo e
desenvolvimento.

Os testes de jogabilidade permitiram verificar quais pontos
deveriam ser alterados no fluxo do jogo, uma vez que ¢ necessario
manter-se um equilibrio entre elementos de competicdo e
dindmicas aleatorias [10]. Informagdes claras e abertas compdem
as estratégias de jogo enquanto dindmicas aleatorias representam o
acaso, a incerteza, fundamentais na elaboragdo de um jogo que
instigue o jogador. As cartas, pegas e tabuleiro possuem uma boa
representacdo, provocando a imersdo do jogador. Momentos de
revés e de vitorias também s@o importantes, pois quebram a
monotonia e lancam os jogadores em novos desafios. Estes quatro
aspectos Callois [2] denominou de Agon, Alea, Mimicry e Ilnix (ou
Vertigem).

Do ponto de vista pedagdgico, o construtivismo e as teorias de
Piaget serviram de subsidios a construgdo deste jogo. O jogo
intitulado “Conquiste a obra” une de forma transdisciplinar Artes,
Geografia e Historia, trazendo o contexto sdcio-historico-cultural
da regido porto-alegrense e constituindo-se em uma importante
ferramenta educativa voltada para os adolescentes, por despertar
neles o interesse para o novo. A adolescéncia corresponde ao
periodo das operagdes formais em que hd o equilibrio entre
pensamento e realidade, momento em que a reflexdo ¢ interna e
externa, do individual para o coletivo e vice-versa. O meio,
portanto, exerce papel primordial na constru¢do de novas e
superiores estruturas mentais, uma vez que o sistema cognitivo dara
a resposta imposta através do estimulo com o objeto. Tal processo
¢ realizado pelo sujeito.

Com essa prerrogativa, o jogo foi proposto para proporcionar aos
adolescentes do Ensino Médio ndo s6 o conhecimento cultural, mas
também a interagdo com obras artisticas que fazem parte do meio
em que vivem e a nogdo espacial de geolocalizagdo. Organizado
metodologicamente de modo construtivista, do ponto de vista
epistemologicamente piagetiano, o jogo “Conquiste a obra” instiga
a curiosidade do aluno, que ¢ levado a encontrar a resposta a partir
de seus proprios conhecimentos, da experimentagdo, da duvida e
sua interagdo com a realidade (ambiente, objeto, pessoas). Ou seja,
ha uma interagdo constante do sujeito com o objeto e vice-versa.

Atualmente, o jogo ndo ¢ mais considerado por grande parcela
dos professores como algo que gera vicios e alienagdo, mas sim
como um recurso para proporcionar ludicidade, entretenimento e
raciocinio [13]. La Taille [8], apoiando-se nos estudos
experimentais de Piaget, considerou que a atividade humana
consiste no jogo de regras. O jogo foi pensado e estruturado
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levando-se em consideragdo aspectos positivos e qualitativos para
que o ato de jogar proporcionasse a abstragdo do seu contetido
intrinseco.

Durante os testes para criar-se o jogo de tabuleiro “Conquiste a
obra”, além das regras foram implantados objetos simbolicos
(cartas e pinos) para que fossem discutidos e analisados os
esquemas que seriam seguidos por todos. A estipulacdo de novas
regras, os impasses e os entraves do desenrolar do jogo foram
sanados em comum acordo pela equipe, considerando a concepgao
adulta como importante para o desenvolvimento do juizo moral [8].
A competicdo é uma caracteristica inerente ao jogo de regras, bem
como a competéncia demonstrada pelo sujeito através do ato de
jogar, ou seja, suas habilidades e capacidade para resolver
problemas [9].

Nesse sentido, 0 jogo proposto possui a estrutura piagetiana de
um jogo de regras que preza pelo coletivo. Seu carater competitivo
¢ um sistema bastante estimulador para os jogadores, os quais sdo
instigados pelo desafio da conquista de uma obra visando vencer o

jogo.
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