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REsumo

Este artigo visa apresentar os resultados até o momento obtidos e
as perspectivas de finalizagdo de pesquisa que objetiva analisar a
utilizac@o dos jogos digitais em sala de aula, em especial nas areas
de Ciéncias Sociais e Linguagens na Educagdo Basica, bem como
a modelar processos visando a producdo seriada de jogos
educativos nas areas supramencionadas. Esta pesquisa também visa
a prototipagem cross e transmidiatica de jogo baseado na adaptacdo
Ihdica da obra "Macunaima", de Mario de Andrade - obra escolhida
por sua relevancia educativa e literaria, além de ser leitura
obrigatoria no Ensino Médio, e subsequentemente, nos mais
diversos vestibulares. O prototipo esta em fase de producdo, e sua
estrutura elementar servird de molde para posterior criagdo,
reproducdo e distribui¢do de outros jogos com a mesma natureza,
género ¢ finalidade, uma vez que um dos objetivos da presente
pesquisa ¢, mais que proceder a criagdo de um protdtipo,
documentar a modelagem de um processo reprodutivel e acessivel,
principalmente, a profissionais de educagao.

Palavras-chave: Games, Narrativa Interativa, Transmidia,
Modelagem, Prototipagem.

1 INTRODUGAO

Esta pesquisa tem por objetivo modelar e parametrizar uma
proposta de Games de Narrativas Interativas que possam
efetivamente ser utilizadas em sala de aula, em especial nas areas
de Ciéncias Sociais e Linguagens na Educacéo Basica, para, a partir
da modelagem dos processos produtivos e pedagogicos envolvidos,
viabilizar a producao seriada de jogos educativos nas areas
supramencionadas. No mercado editorial brasileiro sdo raros os
conteudos didatico-pedagogicos produzidos em formatos de jogos
eletronicos; na verdade, sdo quase inexistentes as produgdes
nacionais didaticas de “games” ou de produtos com linguagens
“gameficadas”. Portanto, sdo necessarios pesquisas e iniciativas
para desenvolver o setor no Brasil, para que os sistemas de ensino
publico e privado possam utilizar de maneira regular, os diversos
recursos dos games na educag@o escolar.

Para tanto, além da modelagem do processo e parametrizagao
técnica e pedagogica da produgao, pretendemos prototipar de forma
crossmidiatica e transmididtica um jogo digital baseado na
adaptacdo ludica da obra "Macunaima", de Mario de Andrade -
obra escolhida por sua relevancia educativa e literaria, que além de
ser leitura obrigatdria no Ensino Médio, e subsequentemente, nos
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mais diversos vestibulares, também ¢é simbolicamente, um
grande expoente da literatura modernista brasileira e da cultura
nacional..

2 NATivos DiciTAals E EDuCAGAO: NovAs DEMANDAS, Novos
HORIZONTES

No ambito da educagdo basica, e em especial, nas areas de
ciéncias sociais e linguagens, sdo perceptiveis uma série de
problemas observaveis, os quais levaram a necessidade de
desenvolver esta pesquisa, todos calcados numa premissa
comum: ensinar alunos que ja nascem inseridos e
integrados ao meio digital e as tecnologias a ele vinculadas,
tem se tornado um desafio cada vez maior para educadores e
institui¢des de ensino.

Isto por que as institui¢des escolares e os professores, de forma
geral, tém grande dificuldade para dialogar efetivamente com
o aluno nativo digital. O processo de mudanga e de reconstrucao
que as narrativas (literarias, histdricas, cotidianas ou
eruditas), enquanto ato de contar historias, sofreram na
contemporaneidade, em face das convergéncias midiaticas e dos
meios digitais, naquilo que conhecemos hoje como pretensa
“sociedade da informag@o e do conhecimento”, também trouxe
consideraveis mudangas no comportamento cotidiano e
cultural do jovem brasileiro e, com isso, também em sua
relacio com as midias digitais e com as praticas ainda
presenciais e¢ formais da educagdo escolar. Nesse sentido,
professores e escola mostram-se incapazes de acompanhar tais
mudancas e mantém-se prioritariamente analdgicos quanto aos
seus  repertorios,  metodologias e  ferramentas  de
ensino-aprendizagem, sobretudo, dentro das dreas de
Linguagens e Ciéncias Sociais.

21 O contexto dos Nativos Digitais no Brasil

Prensky [1] aponta: “Our students have changed radically.
Today’s students are no longer the people our educational system
was designed to teach”.

(...) today’s students think and process information
fundamentally differently from their predecessors. These
differences go far further and deeper than most educators suspect
or realize. “Different kinds of experiences lead to different brain
structures”, says Dr. Bruce D. Perry, of Baylor College of
Medicine. As we shall see in the next installment, it is very
likely that our students’ brains have physically changed —
and are different from ours — as a result of how they grew up.
But whether or not this is literally true, we can say with certainty
that their thinking patterns have changed.

Sem duavidas, essas novas geracdes, definidas por
PRENSKY (2001), e conhecidas como as geragdes dos Nativos
Digitais, dada a sua familiaridade e intenso uso cotidiano das
tecnologias digitais de comunicagdo e de entretenimento,
precisam de meios de
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aprendizado mais adequados a sua realidade. Nao necessariamente
novos meios, mas que sejam pensados para dialogar com as
necessidades e propositos que eles exprimem — e da mesma forma,
¢ necessario que os docentes sejam capazes de adaptar, ndo so suas
ferramentas, mas a si mesmos, modificando seus repertorios de
informagdo e contetido ¢ melhorando suas habilidades, pois a forma
como processam ¢ entendem o conteudo se manifesta de forma
diferenciada daquilo que a escola tradicional comumente
oferece em suas aplicagdes pedagodgicas. Mattar [1] dispde sobre
isso: “Nossos alunos (...) sdo hoje falantes nativos da linguagem
digital dos computadores, videogames e Internet”.

Novos caminhos, em termos de teoria de aprendizagem, se fazem
necessarios para que a escola e seus representantes deem conta de,
ao menos, serem capazes de orientar seus alunos e efetivamente
conseguir motivar o aprendizado e a apreensdo dos conteudos
escolares. Nesse sentido, o pensamento linear da escola tradicional
ndo estd em sintonia com o pensamento hipertextual e
transmidiatico dos nativos digitais. A informagdo dos meios de
comunicag@o eletronicos analdgicos e digitais ¢ fragmentada e
majoritariamente voltada para o entretenimento: o ritmo narrativo
acelerado, que mescla imagens com muito movimento e cores,
trilhas musicas e a reproducdo de amplificada de sons e ruidos
ambientais tem efeito imersivo quase narcotizante, cuja finalidade
¢ mais a reacdo nervosa, emocional, do que racional do publico. Por
essa razao “novas abordagens pedagogicas sdo necessarias para dar
conta das praticas de ensino e aprendizagem em um cenario de
ambientes virtuais e redes™[1].

Como supramencionado, ¢ fato que as instituigdes escolares
possuem uma grande dificuldade para dialogar com efetividade,
com o aluno nativo digital — mas a verdade, ¢ que ndo s6 com ele,
pois os ndo-nativos também experienciam a falta de preparo dos
docentes, de infraestrutura, de material didatico que se adeque a
diversidade sociocultural, entre outros problemas que acabam por
atingir tanto a rede publica quanto a privada em sua grande parte
(salvo raras e carissimas excegdes), em uma crise decorrente da
auséncia de tecnologias educacionais efetivas na escola e pelo
sucateamento, de forma geral, da educagdo, aliado a ma formacao
dos professores e educadores.

Nesse contexto, fica evidente que ha um descompasso entre o
formato de ensino que a escola preconiza e a forma como as novas
geragdes aprendem, tanto na forma como no conteido ¢
apresentado ao estudante (por meio de livros didaticos e atividades
analogicas, repetitivas e, muitas vezes, sem um efetivo
embasamento pedagdgico), com uma estrutura pensada as massas
e que despreza e suprime a diversidade e as necessidades pessoais,
fruto da formag@o da educacdo moderna, cujo intento ¢ a formagao
para o trabalho, em que se exige uma disciplina para tanto — o que
se contrapde a mentalidade de boa parte dos estudantes, que em sua
formagdo social, se encontram numa realidade que incentiva e
prioriza o lazer e o entretenimento, ndo o trabalho.

Criangas e jovens nativos digitais vivenciam tecnologias,
repertorios e linguagens que as escolas e a grande maioria dos
educadores ndo compreendem, ou ainda, hesitam em adotar. Assim,
os sistemas escolares utilizam instrumentos didatico-pedagogicos e
métodos de ensino obsoletos, que estdo muitos distantes do
sincretismo tecnoldgico e dos tipos de dispositivos para produgdo e
compartilhamento de sentidos comunicativos e de informagdes,
bem como das diversificadas redes, nas quais os alunos ja crescem
imersos e que manejam com perfeita familiaridade.

Embora estejam plenamente integrados aos novos “ecossistemas
digitais”, os alunos permanecem excluidos deles em ambiente
escolar — nos quais as tentativas de uso sdo consideradas
interferéncias nocivas ao ensino-aprendizado presencial, passiveis,
até mesmo, de repreensio. Além da repreensdo, as poucas
oportunidades que os alunos podem ter de interagir com a
tecnologia no ambito escolar podem ser tolhidas, muitas vezes,
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também, pela falta de infraestrutura na escola e pela ma formagao
dos docentes.

Em especial nas areas de Ciéncias Humanas e de Linguagens, os
professores e os sistemas escolares (cada qual com as suas devidas
especificidades) mostram-se incapazes de acompanhar tais
mudangas e mantém-se prioritariamente analdgicos quanto aos seus
repertorios, metodologias e ferramentas de ensino-aprendizagem,
sobretudo, dentro das areas de Linguagens e Ciéncias Sociais.

Enquanto criangas e jovens nativos digitais vivenciam
tecnologias, repertorios e linguagens que as escolas e os educadores
ndo compreendem (especialmente aqueles provenientes dos
games), ou ainda, que hesitam em adotar, a0 mesmo tempo em que
os sistemas escolares utilizam instrumentos didatico-pedagogicos e
métodos de ensino obsoletos, que estdo muitos distantes da
realidade do nativo digital. A maioria dos alunos ja cresce incluida
digitalmente e maneja com perfeita familiaridade toda a
diversidade de aplicativos embutidos em diversos dispositivos e
plataformas binarias, sdo pessoas habituadas desde a primeira
infancia, com o sincretismo tecnologico e com a babel de
linguagens expressivas presentes na internet. As novas geragdes
manejam com naturalidade os programas e os dispositivos de
produgdo e de compartilhamento de mensagens escritas, sonoras e
audiovisuais, ¢ também aprendem rapidamente a interpretar e a
criar novas mesclas expressivas portadoras de varios nexos e
sentidos comunicativos e informativos, num fluxo continuo e
incontido.

Entretanto, os ambientes virtuais informativos, acessiveis em
todas as redes digitais do ciberespaco, ndo foram concebidos
apenas para assegurar a circulagao da recente cultura midiatica de
entretenimento ¢ de consumo, ou para servirem como canais
comunicativos para facilitar a convivéncia virtual entre as pessoas
proximas, ou entre habitantes de qualquer parte do mundo.

O ciberespago armazena em seus imensos repositorios digitais,
as diversas formas tecnoldgicas hoje possiveis para registrar
incontaveis acervos de informagdes em varias formas de
codificacdo e de linguagens, sobre as atividades culturais e toda a
diversidade possivel de conhecimentos humanos, tanto de outrora,
como de agora. O principal paradoxo dos nativos digitais diante do
manancial informacional quase infinito do ciberespago, ¢ o fato de
que a inclusdo quase plena de suas varias geragdes aos novos
“espagos e ecossistemas virtuais”, ndo lhes garante uma
consciéncia coletiva das possibilidades de autoaprendizado
sistematico, de um autodidatismo significante, que poderia lhes
assegurar uma formagao cultural abrangente e emancipadora.

A maioria dos individuos das novas geragdes digitais segue
cativada pela mediocre rotina de entretenimento surgida durante os
anos 1990, com a juncdo mercadologica dos habitos ja
consolidados entre os publicos da televisao com os novos publicos
dos videogames, que passaram a utilizar as telas dos novos
televisores coloridos para visualizar as imagens dos consoles.
Assim se desenvolveu entre os brasileiros mais abastados daquela
¢época, uma nova vertente da antiga cultura midiatica. A década de
90 foi emblematica para os brasileiros, porque além de ser uma
década de governos privatistas e ultraliberais, naquele periodo
ocorreu a massificagdo conclusiva da televisdo em cores, o inicio
da importacdo em escala dos modemos computadores pessoais
(PCs), dos primeiros consoles de videogames com graficos
coloridos, além da popularizagdo dos servigos de telefonia celular,
dos pequenos gameboys portateis e o inicio da internet comercial
no pais.

O desenvolvimento dos computadores pessoais ¢ das redes do
ciberespago agucaram as discussdes pedagogicas e 0
desenvolvimento de pesquisas cientificas e académicas sobre a
utilizagdo escolar dos novos recursos digitais.

No entanto, ja passaram mais de duas décadas e os alunos
permanecem excluidos da disponibilidade e do uso regular dos
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recursos informaticos nas redes educacionais brasileiras. O Estado
brasileiro tem feito investimentos insuficientes para dotar as
escolas publicas de um aparato minimamente compativel com as
demandas didaticas de professores e de alunos. Para agravar a falta
de recursos, ha a persisténcia do conservadorismo pedagdgico, que
em muitas escolas ainda considera o uso de dispositivos
informaticos como interferéncia nociva ao ensino-aprendizado
presencial; os alunos que insistem em utiliza-los enfrentam
repreensdo e a apreensdo de celulares e tabletes. Os dispositivos
moveis, por onde se t€ém o acesso mais frequente aos chamados
Jogos Sociais e aos Jogos Casuais, sdo objeto de permanentes
desavencas conceituais ¢ metodologicas, de reclamagdes
disciplinares que mobilizam um embate ainda indissolivel, entre as
diregdes escolares, os professores, os alunos e os seus pais.

22 Os games como uma possibilidade em sala de
aula

Apesar da indisponibilidade de dispositivos adequados e
atualizados na maioria das escolas, ou da auséncia de metodologias
comprovadas e reconhecidas pelos sistemas oficiais de ensino que
permitam utilizar de forma sistematica as redes e recursos
informaticos, todos os recursos digitais fazem parte do cotidiano de
mais da metade dos alunos brasileiros, independente da camada
social a que eles pertencam. E, nesse ambito, devido a
popularizagdo da tecnologia e da mobilidade de seus dispositivos,
apresenta-se uma variedade de beneficios e de vantagens
relacionados ao uso dos jogos eletronicos em sala de aula — e
mesmo uma simples comparagdo com jogos néo educativos podera
comprovar esse potencial. Afinal, todos eles exigem dominio de
raciocinio logico e capacidade para solugdo de problemas, além de
oferecer interatividade e a construgdo de conceitos e narrativas. Os
jogos estimulam a criatividade com interacdes emergentes, que
também desenvolvem ou favorecem outras habilidades cognitivas
¢ sensoriais.

Os games educativos, por sua vez, oferecem 0s mesmos
beneficios. Contudo, eles podem ser direcionados de modo
especifico, para favorecer o desenvolvimento de conteudos
pontuais, gerais ou personalizados, que estimulem uma progressao
l6gica apropriada aos conteudos pedagdgicos que deverdo ser mais
trabalhados ou refor¢ados. Assim, a internalizacdo de conceitos e
de praticas de aprendizagem esta implicita no desenvolvimento da
narrativa do jogo, ¢ um recurso subjetivo que facilita o estudo e cria
as dindmicas de interdisciplinaridade, de multidisciplinaridade e de
transversalidade em uma unica ferramenta, ou suporte educacional.

Enquanto na sala de aula um aluno pode ficar para tras ao
ndo compreender completamente um conceito enquanto
sua sala parte para conceitos mais complexos, em um jogo
o aluno precisa compreender necessariamente um conceito
antes de avangar para a proxima fase. O aluno pode ainda
repetir uma mesma etapa até aprender o que lhe é
apresentado. Além disso, jogos ddo aos alunos um controle
maior sobre seu proprio aprendizado. Tal sentimento é
importante na autoestima dos alunos, potencializando seu
entusiasmo e engajamento. Outra vantagem é que os JDEs
podem abordar mais de um tema inserindo os alunos, de
maneira descontraida, em tematicas importantes a sua
formagdo como cidaddos. Jogos Digitais permitem,
também, que se rompam preconceitos com matérias como,
por exemplo, matematica, inserindo-as em contextos
cotidianos. [1]

Ao intentarmos criar jogos com narrativas interativas, que se
construam a partir das escolhas dos jogadores-alunos, o fazemos de
forma que eles se tornem efetivos e propicios para a utilizagdo em
sala de aula ¢ fora dela.
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Existe, obviamente, a preocupa¢do de que a adaptagdo de um
classico da literatura brasileira para a linguagem de um jogo
eletronico observe fielmente as narrativas originais e conserve
integralmente a sua finalidade didatica e curricular previstas pela
legislagdo educacional vigente. Ou seja, nosso intento ¢ de que a
versdo de "Macunaima” em um game educativo continue a ser
capaz de incentivar a leitura da obra original, ¢ que possa
desenvolver no estudante a capacidade e o prazer de interpretar
textos e de interagir com os fatos literarios, historicos, politicos e
culturais brasileiros, favorecendo assim, a interlocugéo constante e
o entendimento aprofundado acerca dos contetidos apresentados,
nas areas de Ciéncias Sociais e Linguagens (utilizando a
denominagao tal qual definida pela classificagdo do CNPQ / MEC,
valida para a alocagdo departamental em instituigdes de ensino
basico e superior no Brasil - as areas de Ciéncias Sociais abrangem,
por exemplo, as disciplinas de Historia e Geografia, bem como as
areas de Linguagens abrangem as Linguas e as Literaturas) da
Educagdo Basica.

Segundo estes parametros, tal game pode também servir como
modelo para outros que sejam produzidos além das areas intentadas
inicialmente, tais como:

e Temas transversais (como questdes étnico-raciais,

diversidade de género, orienta¢do sexual, entre outros);

e  Temas complementares da LDB (como aqueles delimitados
por leis federais como a 10.639/03 e a 11.645/08, que
versam sobre a obrigatoriedade de temas relacionados ao
ensino de histéria, cultura, sociedade e de linguagens
oriundas da Africa, do sincretismo e da mesticagem étnica
e cultural brasileira, derivada de mais de cinco séculos de
cruzamento conflituoso entre os diversos povos indigenas
com europeus ¢ africanos);

e Temas integrados ou proprios do ensino de idiomas
(especialmente, inglés e espanhol)

e Adaptagdes literarias e fatos historicos apresentados como
narrativas transmidiaticas interativas;

e  Temas sobre cidadania e diversidade étnica, e sociocultural,
entre outros.

A ideia de modelar os processos e de produzir um game com
estas caracteristicas surgiu a partir de diversas questdes que geram
problemas observaveis, os quais levam a necessidade de
desenvolver de maneira pesquisa tedrica e também aplicada.

Na contemporaneidade, devido ao desenvolvimento de diversos
meios tecnologicos de comunicagdo, as narrativas (literarias,
histéricas, cotidianas ou eruditas) passaram por constantes
mudangas, reconstrugdes ou de readaptagio de seus significados. A
partir do desenvolvimento da informatica em rede, as
convergéncias de meios e de linguagens aceleraram a jungdo ou a
justaposicdo de todos os relatos, sejam literarios, jornalisticos,
educativos, publicitarios, de entretenimento e de comunicagao nos
mesmos suportes ou dispositivos de recepcao. Alids, ¢ essencial
salientar que com a incorporagdo dos recursos técnicos de
interatividade, também os meios de recepg¢do incorporaram a
revoluciondria capacidade de emitir ou reenviar quaisquer tipos de
mensagens. O desenvolvimento do ciberespago e de suas redes com
dispositivos digitais para acessos fixos e portateis acentuou a
mediagdo cotidiana e provocou consideraveis mudancas no
comportamento dos jovens brasileiros de todas as camadas sociais.
A mesma transformacdo cultural ndo foi sentida nos sistemas de
educacdo escolar, que ainda resistem uma relagdo efetiva com as
midias digitais e conservam as praticas presenciais ¢ formais nos
seus espacos de ensino-aprendizagem.

Assim, os sistemas escolares seguem utilizando instrumentos
didatico-pedagogicos e métodos defasados ou totalmente
obsoletos, que estdo muitos distantes do sincretismo tecnoldgico e
dos tipos de dispositivos para a produgio e o compartilhamento de
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conteudos e sentidos comunicativos com informagdes de distintas
origens ¢ finalidades. Também os seus professores permanecem
aleijados das possibilidades didaticas propiciadas pelas
diversificadas redes binarias, nas quais os seus alunos ja crescem
imersos e que manejam com perfeita familiaridade. Embora todas
as geragdes de alunos estejam plenamente integradas aos novos
“ecossistemas digitais”, nos ambientes escolares eles permanecem
excluidos dos dispositivos e dos ambientes virtuais — em sala de
aula, as tentativas de uso sdo consideradas interferéncias nocivas ao
ensino-aprendizado presencial, ¢ as tentativas furtivas sdo
passiveis, até mesmo, de repreensao.

Nesse contexto, tratando especificamente dos jogos digitais, €
possivel interpretar que estes ja fazem parte que fazem parte do
cotidiano dos alunos, e tentativas de sua integracdo a educacéo
como instrumento de didlogo ja vem sendo empreendidas nos
ultimos anos, em diversos sistemas nacionais de ensino.

Contudo, ha subutilizagdo dos jogos digitais na educagdo,
especialmente nas areas de Ciéncias Sociais e Linguagens, que,
além de tudo, constituem uma area primordialmente analogica, por
conta também, de sua larga tradi¢do bibliografica impressa ¢ do
predominio das leituras e da produg@o escrita. Nos cursos das areas
mencionadas, sdo poucos os instrumentos tecnologicos que
efetivamente dialogam com os alunos nativos digitais: dos raros
jogos que chegam as salas de aula, a maioria cumpre apenas rotinas
experimentais sem qualquer direcionamento para o uso continuo
como instrumento pedagogico efetivo e integrado aos diversos
campos de conhecimento e as diversas rotinas e finalidades de
ensino-aprendizagem.

Por sua vez, no que concerne a pesquisa dos jogos digitais para
as areas de Ciéncias Sociais e Linguagens, um simples
levantamento bibliografico pode exigir um esfor¢o herctleo. Quase
todos os estudos, artigos, dissertacdes e teses desenvolvidas no
Brasil com foco nesta area do conhecimento e em sua aplicagdo
ludica digital, sdo dedicadas ao uso dos jogos digitais nas areas de
Ciéncias Exatas, especialmente para matematica e fisica, e em
Ciéncias da Natureza, como biologia, e mais ainda para ecologia e
meio ambiente. Restam poucos games destinados as Humanidades,
Ciéncias Sociais e Linguagens. Tampouco, nesse quesito, 0s jogos
existentes e disponiveis rara e realmente desafiam ou ampliam o
interesse dos alunos pela leitura dos eventuais originais que deram
origem aos jogos, ou sequer se empenham em apresentar de forma
viavel, o real exercicio da interpretagdo de texto e do discurso, em
lingua portuguesa ou outros idiomas.

Além disso, no que diz respeito a cultura brasileira, em toda a sua
diversidade regional, e mesmo nas propostas de integragdo social,
politica e comercial com a América Latina, a maior parte dos jogos
digitais disponiveis apenas pincelam temadticas relacionadas a
linguagem, histéria, sociedade, identidade e cultura continental da
América Latina. E o fazem de maneira superficial e, muitas vezes,
de maneira equivocada. Quase todos sdo produzidos sem uma
parametrizacdo delimitada e especifica, e terminam por reforgar
preconceitos ao abordar de maneira rasa e superficial, temas
delicados que exigem dos conteudistas, profundo preparo
pedagogico e amplo conhecimento cultural. Ou ainda, os jogos
produzidos em territorio nacional procuram se alinhar as grandes
produgdes dos EUA, da chamada indastria AAA (triplo A), que
expressa valores de uma cultura de dominagdo ¢ massificacdo, de
divertimento pela alienagdo. Ou da mesma forma, sdo jogos feitos
por produtores independentes e conceituais (indies), que querem
apenas entreter ¢ buscam um publico de hard gamers (jogadores
com elevado grau de experiéncia em jogos digitais, especialmente
de PC/desktops). Os indies, quando abordam temas de educacéo,
também o fazem de maneira tangencial, com produg¢des que nio
servem para qualquer aplicagdo em sala de aula.

Pelas razdes supracitadas, torna-se necessaria e importante a
busca por um modelo de jogo que seja aplicavel e reprodutivel, e
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que possa ser desenvolvido de forma descomplicada e
financeiramente viavel, com a finalidade de oferecer solugdo as
questdes aqui dispostas.

Assim, nos propusemos a trabalhar com a producao experimental
de jogos digitais de Ficcdo Interativa, optando por produtos
caracterizados principalmente (mas n@o somente) por graficos
estaticos ou com pouquissimas animagdes, com linguagens
inspiradas nas Visual Novels produzidas pelos no Japdo e nas
Graphic Adventures. Como os proprios nomes sugerem, sao jogos
que se assemelham a noveletas e historietas graficas (do inglés,
graphic novels / stories), interativas e multimidiaticas.

As primeiras manifestagdes ludicas neste sentido, produzidas
ainda em suportes impressos, sdo os chamados livros-jogos,
conhecidos em inglés como livros de Choose Your Own Adventure
(ou CYOA) — historias narrativas em texto, com paginas em cujo
fim o jogador assume o papel do protagonista fazendo escolhas que
o redirecionariam a uma nova pagina, que poderia ou nio estar
dispostas em sequéncia linear, pois as sequéncias dependem de suas
acoes. Havia diferentes finais, além de um habitual final canénico
mais longo, bem desenvolvido e “triunfante”, ao qual o jogador
poderia chegar ou ndo, pois o resultado era dependente de suas
acoes.

Assim nossa proposta ¢ produzir um jogo digital, interativo e
transmidiatico, como um desdobramento digital dos chamados
livros-jogos, que foram a principal influéncia mundial para a
producdo dos jogos digitais, analogicos ¢ RPGs de Aventura e
Fantasia, que foram também responsaveis pelo grande interesse do
publico jovem e adolescente por séries e franquias como Dungeons
& Dragons, que também migraram para o cinema e para as séries
de televisdo, produgdes seriadas estas que hoje constituem produtos
audiovisuais em franca expansdo, e que também servem
perfeitamente a educagéo escolar, desde que obedecidos os devidos
parametros didaticos e curriculares previstos oficialmente para tais
objetivos.

Portanto, consideraremos a criagdo de um prototipo de baixa
complexidade no que se refere a jogabilidade, de modo a manter
uma estrutura analoga a dos livros-jogos que consiga constituir
narrativas elementares, um dos primeiros e mais importantes
objetivos deste processo. Assim, a narrativa partira da adaptacdo do
romance Macunaima, de Mario de Andrade, e todas as decisoes
estardo centradas nas escolhas do jogador que, ao mesmo tempo
em que assiste uma histéria se desdobrar perante os seus olhos,
podera seguir o fluxo canénico da narrativa, ou podera modifica-la
“entrando na pele de Macunaima” e tomando as decisdes cujas
consequéncias ele também sofrerd; as agdes de quem joga consiste
em manter os cliques ou toques para continuar a “rolagem” de
texto, numa movimentagdo sucessiva, logica e estratégica, de
personagens, dos cenarios e das cenas. Tal qual os livros-jogos, o
intento do jogo eletronico ¢é apresentar multiplos caminhos
narrativos  (trabalhando com o principio das narrativas
multirramificadas), que podem desencadear desfechos distintos
para uma mesma narrativa.

Assim, configuram-se, ainda, enredos e o desenvolvimento
muito mais complexos e profundos, tanto de cendarios, quanto de
personagens, ¢ emergem os fatores que podem permitir aos
jogadores-alunos, a fixagdo de uma variedade de ferramentas
narrativas e de contetidos didatico-curriculares. A ndo-linearidade
das historias permite aos jogadores, mais liberdade de escolha de
novos caminhos narrativos e o estimulo a criatividade por meio da
criagdo de eixos narrativos alternativos, que emergem de suas
escolhas no jogo.

Assim, avaliamos que o objetivo de desenvolver uma
modelagem para a criagdo seriada destes jogos propiciara
instrumentos e metodologias bastante apropriadas para a produgdo
de jogos digitais para o uso didatico-pedagdgico em Ciéncias
Sociais e Linguagens. No entanto, a adaptagdo de narrativas
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literarias e a prototipagem de produtos didaticos ¢ uma tarefa que
devera ser realizada prioritariamente por profissionais com
formagdo e conhecimentos especificos do campo literario, da
educagdo e do design de jogos, porque sdo jogos com carater
autoral, que exigirdo muita habilidade para a adaptagdo de obras
candnicas, cujas versdes gameficadas deverdo obedecer pardmetros
claros e delimitados, tanto nos aspectos técnicos, quanto aos
padrdes de fidelidade as narrativas originais.

Além disso, a pesquisa e a prototipagem deverdo prever a
viabilidade tecnoldgica e econdmica para a producdo em série do
jogo desenvolvido. Por fim, um produto autenticamente didatico
terd que seguir em seus modelos de aplicagdo, os parametros
histéricos, culturais e filosoficos sempre coerentes com as
tematicas das areas abordadas em seus contetidos narrativos.

Neste ambito, dos estudos em Midia e Tecnologia, enxergamos
os jogos digitais como uma tecnologia propicia para produgdo de
conteudos ¢ de linguagens interativas viaveis como suportes
midiaticos para comunicacdo mididtica e também cultural e
educativa para formagao de alunos dos diversos niveis de educagdo
escolar. A pesquisa, no que se refere a caracterizagdo dos
ambientes, dos suportes e dos canais midiaticos com largo alcance
e comunica¢do multilateral, propde uma produgio interdisciplinar
com carater de inovagdo, ao gerar recursos comunicativos para a
difusdo da ciéncia e tecnologia, empreendendo a formagao de uma
nova ambiéncia e cultura digital nos sistemas escolares.

Ainda, propomos os games educativos sejam utilizados enquanto
instrumentos tecnolégicos para promover a interagdo midiatica na
educagdo escolar facilitando a divulgacdo de contetidos didaticos
atualizados e o desenvolvimento pedagdgico avangado a partir
destes, entre usudrios intermediarios aplicadores (professores) e
usudrios finais (alunos). O modelo de aplicagdo proposto nesta
pesquisa aspira desenvolver interfaces que sejam compativeis com
os niveis de convergéncias de linguagens e interagdes de sentidos
culturais e informativos nos quais os alunos nativos digitais estao
diariamente inseridos. A pesquisa também aspira contribuir
transversalmente, com o desenvolvimento de uma cultura
cognitiva, que seja naturalmente portadora de uma série de
conhecimentos da cibercultura. A finalidade estratégica ¢
estabelecer interfaces repertoriais permanentes entre a educagdo
escolar e a cultura geral, com as areas das Ciéncias Humanas e das
Linguagens.

3 ANDAMENTO DA PEsQuiIsA/ PROJETO

Dado o carater interdisciplinar desta pesquisa, que abrange dentro
da grande area de Midia e Tecnologia, questdes relativas a
Pedagogia ¢ Ensino, Game Studies, Plataformas Midiaticas,
Programagao, Design de Interfaces, Ciéncias Sociais e Linguagens,
Linguistica, Narratologia, entre outros campos de conhecimento
que podem ser abordados de maneira inerente ou tangencial,
entendemos que cada uma das etapas de pesquisa vai,
provavelmente, utilizar uma metodologia propria, bem como
havera necessidade de distintos materiais e recursos.

Assim, ¢ necessario apresentar uma estrutura elementar da
pesquisa, em capitulos pré-planejados, a fim de propiciar o correto
entendimento e desenvolvimento de cada etapa do projeto, de seu
respectivo andamento e de sua metodologia especifica, ou mesmo,
das metodologias adicionais e pontuais que serdo utilizadas para o
embasamento ou posicionamento tedrico utilizado em cada etapa.

3.1 Primeira Etapa - Fundamentagdo Teodrica e
Pesquisa Documental

Na primeira etapa da pesquisa, realizamos a fundamentagio tedrica
do tema, a fim de apresentar de maneira concisa, em primeiro lugar,
a situagdo da Educacdo Basica e sua relagdo com os denominados
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Nativos Digitais, apresentando o conceito de nativos digitais e sua
relagdo com a educagio contemporéanea, da mesma forma como as
demandas educacionais que envolvem esses alunos nas areas de
ciéncias sociais e linguagens. Também trabalhamos com as
questdes das defasagens no processo de ensino-aprendizagem que
envolvem esses alunos nas areas de ciéncias sociais e linguagens, e
um panorama breve das TICs para as areas de ciéncias sociais ¢
linguagens, a utilizagdo das TICs como recursos de educagdo
tangencial e suas adaptacdes para as necessidades curriculares em
ciéncias sociais e linguagens.

Em seguida, nos empenhamos em apresentar e fundamentar as
questoes relativas aos Games, e mais especificamente, da utilizagao
dos mesmos nas Ciéncias Sociais e nas Linguagens, areas em que
predominam as narrativas complexas, mas que se pode trabalhar
com a ludicidade. E entio que apresentamos o conceito de games /
jogo digital que permeia toda a pesquisa, bem como introduzimos
os Serious games, e, dentro destes, a categoria de game educativo.
A partir dai, ja direcionando os estudos para a modelagem ¢ a
adaptacdo proposta de Macunaima, apresentamos um breve
panorama conceitual acerca dos games de narrativas interativas e
as narrativas complexas dos games.

Como um desdobramento, € neste momento em que nos
propomos questdes fundamentais para a continuidade deste projeto:

e  Osgames podem ser a solugdo as questdes apresentadas pelas
questdes educacionais dispostas?

e Pode um jogo digital educativo ser adaptado a questdes
curriculares?

e Como trabalhar com as areas aqui dispostas: de forma
tangencial ou curricular no game?

e Quais as demandas de Ciéncias Sociais e Linguagens para os
jogos digitais?

e Quais as dificuldades de produzir jogos digitais para Ciéncias
Sociais e Linguagens?

e  Como capacitar professores a usar games nessas areas, que
sdo prioritariamente analogicas?

e Qual a infraestrutura disponivel nas escolas hoje?

3.2 Segunda Etapa — Modelando Solugées

Caracterizando-se por uma metodologia basicamente descritiva,
esta etapa visa estabelecer os parametros técnicos, pedagdgicos
(como o desenvolvimento de um GDD especifico para fins de
criagdo de jogos educacionais, tomando em conta questdes que vao
além das dindmicas, mecénicas e estéticas, mas também validagdo
de praticas pedagdgicas, consideragdes sobre técnicas de ensino, de
atividades complementares, etc).

Dentre as demandas anteriormente apresentadas, que tipos de
games podem supri-las e como adaptar narrativas canonicas para os
games foram algumas das preocupagdes iniciais sobre as quais mais
tivemos de nos debrugar. Da mesma forma, como trabalhar
narrativas multirramificadas a partir de narrativas candnicas, como
¢ o caso desta adaptacio de Macunaima gerou uma série de
questdes de parametrizagdo e modelagem dos processos essenciais
a discussdo aqui proposta, e relacionadas a aspectos técnicos,
pedagogicos, financeiros, de recursos humanos e quanto a venda /
distribuic@o e internacionalizagdo do projeto.

Nesta etapa, ainda foram trabalhadas as questdes pertinentes a
Viabilidade Técnica e Financeira do Projeto.

3.2.1 Projeto & GDD Especializado para fins educacionais

Hauma série de delimitagdes legais e metodologicas que devem ser
obedecidas e trabalhadas para que um contetido chegue a ser
aplicado em sala de aula. Para tanto, o desenvolvedor de games
deve conhecer o escopo de onde podem vir a se revelar temas,
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objetos de ensino-aprendizagem, entre outros — ¢ essas
delimita¢des nem sempre sdo de facil acesso a quem néo trabalha
diretamente com elas na Educagdo. Por isso, estudar, analisar e
entender as leis que delimitam os temas e matérias da educagdo
nacional, ¢ um primeiro passo para quem deseja colocar seus games
dentro da sala de aula.

L Arcabouco tedrico
No Brasil, as diretrizes gerais sobre a organizagdo educacional
brasileira sd3o reguladas e geridas pelas determinagdes da
Constituicdo Federal de 1988 [9] e pela Lei de Diretrizes ¢ Bases
da Educagdo Nacional, a LDB [10]. No ambito federal, o MEC —
Ministério da Educagdo, cuja estrutura regimental, estabelecida
pelo Decreto n°. 4.791/2003, abrange em sua area de competéncia:

e A politica nacional de educagio;

e A educacdo em geral (que se entenda por educacdo
infantil, ensino fundamental, médio, superior, de jovens
¢ adultos; educagdo profissional, especial e a distancia;
excetua-se ensino militar);

e As rotinas de avaliagdo, informacdo e pesquisa
educacional;

e A pesquisa ¢ a extensdo universitiria, bem como o
magistério;

e E, por fim, a assisténcia financeira a familias carentes
para a escolarizagao de seus filhos ou dependentes.

Os estados e municipios podem gerir e organizar seus respectivos
sistemas de educagdo (em termos de fundos, equipe, recursos, etc),
contudo, ¢ o MEC quem define os principios reguladores e
orientadores da organizag@o dos programas educacionais.

Dentre tais dispositivos reguladores, e que sdo de direto interesse
deste artigo, destacam-se a propria LDB, o PNE — Plano Nacional
de Educag@o e a BNC — a Base Nacional Curricular [11].

Nestes documentos, o desenvolvedor vai obter informagdes
especificas, por exemplo, acerca de que matéria ¢ dada em que ano
do ensino fundamental ou médio, quais sdo os objetivos de cada
uma daquelas disciplinas, qual a divisdo metodologica que ¢
realizada daquele contetido, quais competéncias devem ser
trabalhadas naquele interim, qual a idade apropriada dos alunos
para aquele tipo de contetido, que tipo de preparo deve ter o
professor ao trabalhar, etc.

De forma bastante sintética, acrescentamos aqui algumas
palavras-chaves / itens que podem configurar novos itens em um
GDD de um game educativo:

e  AreadoEnsino (Linguagens, Ciéncias Humanas / Sociais, da
Natureza, etc);

e Etapa do Ensino (Educagdo Infantil, Ensino Fundamental,
Meédio, Superior, Educac@o Especial, Técnica, etc);

e Disciplina ou Interdisciplinaridade (no caso da
interdisciplinaridade, ¢ desejavel que sejam indicadas as
disciplinas que o projeto pode abarcar);

e  C(Classificac@o Indicativa / Etaria por Série (um jogo pode ser
pensado, por exemplo, para ser aplicado ao 2° ano do
fundamental, se for pensado, por exemplo, especificamente
para EJA — Educagdo de Jovens e Adultos, ¢ bem diferente
do que ser pensado para criancas);

Objetivos de aprendizagem a serem cumpridos;
Competéncias a serem desenvolvidas;

Curvas de aprendizagem de conteudo esperadas no jogo;
Estética e questdes historicas, culturais e politicas.

II. Suporte ao docente
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Existe uma pratica recorrente no mercado editorial, de forma geral,
que ¢ produzir um mesmo livro didatico em duas versdes: uma do
aluno e outra, mais completa (com perguntas respondidas,
sugestdes de atividades extras, folhas de base para copias
reprograficas, projetos integrados entre as diversas matérias de uma
disciplina, etc). Isso se da por duas razdes: a primeira delas, para
facilitar a preparacdo das aulas, e, por consequéncia, o trabalho do
educador em aplica-las e avalia-las; a segunda, para manter um
alinhamento curricular e programatico, por exemplo, entre os mais
diversos professores e escolas — isto €, desde que um livro didatico
seja seguido em seus parametros elementares, sua metodologia
aplicada adequadamente, em tese, todos os alunos estariam
aprendendo a mesma coisa.

Da mesma forma, nos jogos, ¢ necessario que haja uma
dedicacao especial a orientar o educador / professor quanto ao uso
do game em sala de aula, com instru¢des de uso, sugestdes de
atividades complementares, projetos integrados e avaliagdo de
ensino-aprendizagem e desenvolvimento.

Uma observagdo importante a fazer neste caso ¢ que o
desenvolvedor de games educativos deve ter em mente que, ao
dirigir-se ao professor, ele estd falando com alguém que, em
primeira instancia, ¢ um jogador, mas que deve adquirir maestria
suficiente sobre o jogo em tempo habil, para transmitir a pratica a
outros jogadores — os alunos.

Assim, mais do que um tutorial que o ensine a jogar, o professor
precisa de uma série de hacks, pelos quais ele venha a dominar o
jogo, aprender seus controles e truques, de modo a aplica-lo mais
eficientemente junto aos alunos. E desejavel, neste sentido, que o
professor também saiba onde se encontram possiveis easter eggs,
hidden objects e pistas, mini games, ¢ que ele possa ter acesso a
uma parte exclusiva do jogo, por exemplo, para projetos maiores.

Além disso, ¢ desejavel que ao menos uma atividade de base —
uma aula ou um conjunto de aulas — venham preparados para o
professor, tal qual se faz nos livros de literatura paradidaticos. Isso
economiza tempo ¢ aumenta as possibilidades de aderéncia dos
educadores a proposta de utilizagdo do game em sala de aula.

De forma bastante sintética, acrescentamos aqui algumas
palavras-chaves / itens que podem configurar novos itens em um
GDD de um game educativo, a partir desta se¢do, dedicada ao
educador:

e  Manual de jogo fase a fase — versdo do Professor;
Tutorial — versdo do Professor;
Dicas e objetos escondidos;
Propostas de Exercicios, complementos e projetos;
Complementos analdgicos e downloadables;
Aulas preparadas sugeridas;
Projetos integrados sugeridos.

3.2.2 Viabilidade Técnica

No ambito da produgdo técnica, além das questdes relativas a
pesquisa documental, bibliografica e a propria fundamentacdo
tedrica da dissertacdo, ¢ necessario considerar que, na medida em
que nos propomos a constitui¢do de um prototipo, a fim de validar
nossas colocagdes de modelagem de um jogo digital que possa ser
aplicada e replicada, ¢ necessario avaliar as necessidades acerca de
ferramentas e recursos a utilizar no desenvolvimento de tal produto,
nas seguintes etapas. Ainda, esta fase encerra-se em julho de 2016,
restando ao 2° semestre do mesmo ano, semestre final dos 24 meses
do Mestrado Profissional em Midia e Tecnologia do qual esta
pesquisa faz parte, apenas o processo de constituir o prototipo com
os parametros anteriormente estabelecidos.

1L Utilizac@o de engine e programacao

669



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

De modo a utilizar um recurso simplificado, optamos por trabalhar
com o Gamemaker®, da Yoyo Games, um software largamente
documentado, de utilizagdo simples, que visa estabelecer uma linha
de produgdo no desenvolvimento do jogo e oferecer recursos
necessarios para o desenvolvimento de jogos em uma variedade de
géneros.

A engine baseia-se no conceito de drag-and-drop (numa tradugio
livre, “pegue e largue”, para movimentar os objetos, cenarios,
personagens ¢ demais recursos na tela, de forma bastante intuitiva,
sem a necessidade, em primeira instancia, de trabalhar com
qualquer nivel de codigos de programagdo. Este ¢ um fator
importante por que torna maior o engajamento de profissionais que
ttm alguma afinidade com a tecnologia, mas ndo sdo,
necessariamente heavy-users, de usar os processos desenvolvidos
nesta pesquisa — o que ¢, muitas vezes, o caso de boa parte dos
educadores que, desejando criar jogos digitais, acabam
desmotivados por ndo ter conhecimentos de programacdo
avangados.

Tal engine ainda possui a facilidade de gerar e exportar produtos
comerciais que atendem as mais diversas plataformas, ou seja,
trata-se de uma engine “cross-platform”, ou seja, multiplataforma,
que suporta a exportacdo de arquivos fechados e finalizados tanto
para desktops (MAC, Linux e Windows), quanto para mobile
(Android, Windows Phone e i0S). O exportavel gerado por esta
engine roda independentemente de outros programas. Além disso,
o codigo ainda pode ser modificado de forma gradativa para atender
as necessidades especificas do desenvolvedor, utilizando a GML
(Gamemaker’s built in Language).

Iv. Arte, Ilustracdo e Cenarios / Sound Design
A principio, os recursos de Arte, Ilustracdo e Cenarios e Sound
Design foram pensados para ser viabilizados de forma sustentavel
pelos proprios recursos humanos e tecnoldgicos providos pela
UNESP, visto que o Campus de Bauru dispde de Curso Especifico
em Design (Grafico e de Produto), ao qual estdo vinculados o
Grupo de Estudos GEMS (Games, Educac@o, Midia e Sentido) e ao
PET RTV (Programa de Educacdo Tutorial Interdisciplinar em
Rédio e TV), e também a projetos de Extensdao como o Sagui Lab
e o P.LP.O.L. que abrigam uma diversidade de estudantes que
podem, por meio dos proprios projetos, de miciativa de TCC e/ou
de Iniciacdo Cientifica poderiam prover tais recursos, sob
orientacdo do professor responsavel e da propria pesquisadora.
Contudo, essa possibilidade mostrou-se inviavel ao longo dos
primeiros meses de pesquisa, por uma série de fatores:

a) Primeiramente, 0 no ano em que se iniciou o projeto, a
UNESP, e mais especificamente, o Campus de Bauru,
passavam por uma readequagdo do calendario, devido a
duas longas greves, ocorridas nos ultimos 3 anos, uma,
com mais de 100 dias, que ocasionaram uma diminui¢ao
consideravel dos prazos, dificultando a obtencdo de
pessoas que pudessem efetivamente, trabalhar no projeto;

b) Dentre aqueles que se mostraram dispostos e disponiveis,
houve, ainda, uma série de fatores de incompatibilidade
relativos ao alinhamento do projeto — estéticas e estilos
ndo compativeis com a proposta, falta de bolsas para
manutencdo da permanéncia no projeto, entre outros.

Assim, foi repensado o processo de criagdo e Design do protdtipo
¢ do jogo, o que também impactou diretamente no processo de
constru¢ao do modelo.

Ficou estabelecido que, em primeira ordem, para tornar esse
modelo viavel e acessivel, tanto a educadores (individuos ou
grupos) quanto a institui¢des, o processo deveria necessitar de um
minimo de pessoas, ¢ de recursos elementares que pudessem ser
trabalhados de forma apropriada e gerar um entregavel que pudesse
ser constituido por uma equipe minima de ao menos 2 (duas)
pessoas — preferencialmente, um educador da area tematica do jogo
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a ser constituido, ¢ um ilustrador / artista grafico. Desta forma, a
pesquisadora escolheu, a fim de documentar todas as etapas da
pesquisa, concentrar em si ambas as fungdes de forma a documenta-
las. Tanto a criagdo das artes graficas, como a adaptagdo da obra
para o formato de game de narrativa interativa concentraram-se na
pesquisadora.

Viabilidade Financeira

Por fim, é necessario constituir a viabilidade financeira da
realizagdo do projeto, ¢ em quais possibilidades calcar os esforgos
de fomento, a fim de realizar com éxito o projeto — e inclusive sua
viabilidade quando de sua utilizagdo e reprodugdo no mercado.

Também ¢ do nosso entendimento que o presente projeto ¢ de
interesse publico e governamental, e para seu pleno
desenvolvimento, em todas as suas capacidades, consideramos que
podem ser viaveis tanto o financiamento coletivo (crowdfunding),
quanto a apresentagdo de projeto de captagdo de recursos junto a
orgdos como o MinC e o MCT], por meio de leis de renuncia fiscal
(como a Lei Rouanet) ou mesmo de editais publicos, para investir
na produgdo de prototipo e, até mesmo, do material pronto para
comercializagdo e distribuicdo. Todas essas possibilidades estao
sendo avaliadas e serdo implementadas com a fase da prototipagem.

3.3 Terceira Etapa — Prototipagem e Entrega do
Produto Minimo Viavel

Esta tltima etapa, prevista para inicio em agosto de 2016 e término
em janeiro de 2017, visa entregar, segundo os pardmetros
anteriormente estabelecidos, um protdtipo de um produto minimo
viavel, que possa ser apresentado juntamente com a dissertagdo que
envolveu a fundamentagdo tedrico-pedagdgica tema desta
pesquisa. Nesta ultima fase, entendemos que ¢ necessario
estabelecer os parametros técnicos, pedagogicos, comerciais ¢ de
jogabilidade minima, para que o jogo mantenha as caracteristicas
didatico-pedagoégicas que possam viabilizar sua utilizagdo como
um recurso regular de ensino-aprendizagem em Ciéncias Sociais e
Linguagens. Esta também se caracteriza como a etapa mais longa e
detalhada do processo, pois além de explicamos a escolha de
trabalhar com “Macunaima”, como mote deste game e do modelo
que surge a partir dele utilizando, para isso, a tecnologia dos jogos
digitais, também detalhamos e viabilizamos recursos voltados a
formalizagdo do game enquanto ferramenta curricular (como o
desenvolvimento de um GDD especifico para fins de criacdo de
jogos educacionais, tomando em conta questdes que vao além das
dindmicas, mecanicas e estéticas, mas também validagdo de
praticas pedagdgicas, consideragdes sobre técnicas de ensino, de
atividades complementares e paradidaticas, etc).
Nossas perspectivas sdo as de implementar e constituir as
seguintes etapas e estruturas / recursos / materiais:
e  Cria¢do do GDD em formato fisico e digital (anexo ao fim da
pesquisa);
e  Escaletagem (com fluxo basico de narrativa de decisdes);
e Roteirizagdo da narrativa e embasamento pedagogico, fase a
fase (a0 menos 3 fases do PMV disponiveis);
e  Criac20 dos Prospectos de Arte, Som e Mecanicas inerentes
a Narrativa;
e  Fechamento da versdo Alpha para testes (tempo maximo de
partida 20 minutos);
e Fase de testes online com Desenvolvedores e Educadores
Apontados (feedback por questionario);
e Avaliagao das colocagdes apresentadas e implementagéo
das colocagdes pertinentes;
e Disponibilizagdo em Early Access.
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Ou seja, na medida em que esta etapa se desenvolve,
apresentamos, especialmente aos educadores e profissionais da
educagdo (mas também aos desenvolvedores de jogos) processos e
instrumentos que descrevem a criagdo do prototipo desde a
claboragdo do GDD até a formalizagdo de uma versdo entregavel.

3.4  Quarta Etapa — Transmidiagées e Complementos
Didaticos

A expansao transmidiatica do jogo, com outros assets ¢ produtos

que podem induzir o jogador a uma experiéncia mais completa e

efetiva, foi pensada de forma a complementar tanto a experiéncia

da leitura da obra que serviu de arcabougo tematico ao game aqui

proposto.

Mas fica a questdo, complementos didaticos caracterizam-se
como um complemento narrativo Cross ou Transmidia? Segundo
Gosciola [6] o produto Crossmidia caracteriza-se por uma
historia expandida e fragmentada em inUimeras partes que
sdo distribuidas em diversos meios, exatamente aqueles que
possam expressar melhor sua parte da historia.

Esta ndo era a intengdo de criar os assets complementares e
suplementares do projeto — a ideia era desenvolver produtos
interativos que dialogassem entre si ¢ com o jogador e o educador
que optasse por implementar o projeto em sala de aula, propiciando
diferentes experiéncias de interatividade, por meio de diferentes
plataformas, cada uma contendo uma narrativa propria, que
interage com a das outras plataformas, digitais e analogicas do
projeto. Entendemos que seria construido a partir dai um projeto
Transmidiatico, na medida em que tudo estava sendo constituido
por meio de:

(...) uma linguagem contempordnea desenvolvida pela
sociedade a partir dos processos e ambientes interativos e
que tem como caracteristica a difusdo de mensagens
distintas, a partir de plataformas diversas, por redes
sociais, ambientes facilitadores de retroalimenta¢do e
dispositivos moveis. [5]

Assim, foram constituidos os elementos que fariam parte do
projeto Transmidia e que constituiriam os complementos didaticos
do jogo e da propria obra, Macunaima, em sua concepgao original:
um Card Game, bastante aberto, a fim de propiciar boas narrativas
emergentes (isto ¢, narrativas formais ou informais que surgem a
partir da experiéncia do jogador); um jogo de tabuleiro, afim de
apresentar narrativas inseridas de todos os artefatos da cultura
popular inseridos na obra Macunaima; e, por fim, um infografico,
com dados educacionais e extrapola¢des fantasticas da narrativa do
“her6i sem nenhum caréter”.

3.4.1 Card Game

Este asset consiste de um jogo de cartas analdgico, mas que
também pode ser disponibilizado para download em formato
digital, facilitando a obtengao por parte de educandos e educadores.
Ele consiste de uma disputa de batalhas por turnos, que se baseia
em Arquétipos Fantasticos, e estas cartas interagem e fortalecem-
se com Cartas de Energia e Cartas Elementais / Naturais. Cada
jogador pode atuar com um deck (baralho) formado por 20
Arquétipos, 30 energias, 30 cartas Elementais e até 10 cartas livres
ou especiais, sobre um Mat (tapete ou dispositor) onde as cartas sao
colocadas para o embate.

A base de constitui¢do ¢ um arquétipo calcado naqueles como os
apresentados por Mario de Andrade em Macunaima, nas figuras
miticas, nos seres lendarios e nos personagens incomuns da
narrativa fantastico-maravilhosa que ele projeta, que também
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acabam por refletir arquétipos psicologicos e sociais tipicos da
constituicdo da sociedade brasileira como um todo, dialogando
diretamente com as escolhas da narrativa do jogo digital. Eles se
apresentam com certas habilidades e o poderes, defeitos e
fraquezas, bem como caracteristicas elementares como bonus,
atuacdo, afinidade com outros construtos, pontos fracos e fortes.

Ja as cartas de Energia podem ser baixadas nas cartas dos
Arquétipos a fim de aumentar ou diminuir sua defesa / ataque. As
cartas Elementais, por sua vez aumentam ou diminuem o niimero
de jogadas, alteram vantagens e desvantagens, criam ou anulam
pontos fracos e fortes, entre outros.

Os objetivos do jogo foram definidos com clareza — para vencer,
o jogador deve:

e  Limpar o MAT do Adversario.

e  Fazer o adversario usar todo o baralho.

e Fazer restar apenas um Arquétipo (sem energias ou
suplementos Elementais) no MAT do adversario sem mais
cartas de construtos na mao ou no Spawn (monte do baralho
que fica oculto e de onde se retiram mais cartas para a mao).

Quanto maior a intera¢do do jogador com a narrativa digital e com
os demais assets transmidiaticos, mais exponencial sua curva de
aprendizagem para utilizagdo deste complemento.

3.4.2 Board Game

Este asset consiste de um jogo de tabuleiro, em forma de Maze
(labirinto), com multiplas entradas e saidas, e territorios a
conquistar, territorios tipicos da geografia brasileira. Para entender
o funcionamento do jogo, veja o quadro a seguir:
Elementos:
e  Pinos — representam arquétipos, grupos étnicos ¢ de
criaturas fantasticas
e Ampulheta — mudanga de ciclos de tempo
e  Dados e Moedas para contagem de pontos e casas.
Os pinos carregam simbolos que representam os arquétipos
essenciais da narrativa. Cada Arquétipo possui:
o  Um nimero positivo e um negativo
o  Um simbolo (que corresponde a uma casa bonus no
tabuleiro)
o  Uma vantagem e uma desvantagem.

Objetivos do Jogo:
e  Conquistar um territorio
Percorrer todos os caminhos
Obter vantagens
Conhecer historias que lhe abrem novos caminhos
Interagir com outros arquétipos

Obstaculos:

e  Historicos
Perseguicao
Desapropriacao e Transculturacdo
Culinéria e utiliza¢ao do meio
Danga e Expressao corporal
Lingua e Contacio de Historias
Roupas / Indumentaria

A intengdo do jogo é que, por meio dele, o jogador entenda as
dindmicas sociais, culturais e historicas, a manutenc¢do das
tradigdes multiculturais brasileiras, a resisténcia cultural, a
perseguicdo  historica associada a desapropriagio e a
transcultura¢do das mais diversas etnias e a formagao de um carater
cultural, na figura literaria de Macunaima.

671



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

Ele ¢ um produto analdgico e, tal qual o card game, pode ser
baixado e impresso por qualquer jogador ou educador.

3.4.3 Infografico Interativo

Este asset ¢ um Infografico interativo sobre a obra literaria
Macunaima. Apresenta analises, perguntas e respostas, testes e
curiosidades sobre a obra. no Brasil e na América Latina; a situacao
dos Ciganos no Brasil hoje ¢ as colaborag¢des da Cultura Cigana na
Ciéncia, na Historia, na Expansdo e na Religido.

A ideia era trabalhar contetidos de educagio e diversidade dentro
do projeto, informando de maneira interativa, dindmica e objetiva,
dentro do projeto e dos planos a que nos propusemos.

4 CONCLUSAO

Integrados, neste projeto, o game e os demais assets que com ele
integram o projeto transmidia descrito neste artigo, s6 foram
possiveis de serem articulados e realizados apds estudos profundos
da ecologia dos meios que integram as plataformas com as quais
trabalhamos no ambiente dos games / jogos digitais.

Ao considerar que contetidos autonomos (como os dos diversos
assets aqui relacionados) podem, ainda assim, ser relacionados e
complementares, valer-se de multiplas linguagens e abordagens,
ser interativos e circular dentro as mais diversas plataformas,
analdgicas e digitais, percebemos, ainda, o grande potencial que
este modelo pode significar para pesquisas de jogos em educagdo,
em especial, nas areas de Linguagens e Ciéncias Sociais.

O que antes consistiria apenas da prototipagem de um jogo
digital de narrativa interativa, com este projeto e os conceitos
elencados e apreendidos estabelecem-se horizontes mais amplos
para a pesquisa e para as demandas a ela relacionadas.

Isto por que, sdo diversas as questdes que, hoje, levam a profunda
discussdo de como as ferramentas que efetivamente dialogam com
o jovem, como devem ser utilizadas na escola, que por sua vez,
enquanto instituigdo, demonstra ter uma enorme dificuldade para
relacionar-se, com efetividade, com o aluno nativo digital.

Tratando especificamente dos jogos digitais (transmidiaticos ou
ndo), entende-se que estes ja fazem parte que fazem parte do
cotidiano do aluno, e tentativas de sua integracdo a educagdo como
instrumento de didlogo ja vem sendo empreendidas nos ultimos
anos em diversos sistemas nacionais de ensino, em grande maioria
malsucedidas, ndo passando das fases experimentais. Mas, neste
projeto, o que pudemos verificar e estamos trabalhando em tormo
da comprovagdo e aplicagdo, ¢ que tais iniciativas ndo so sdo
possiveis, como tangiveis e realizaveis. Ora, se um projeto como
este pode ser idealizado dentro de um prazo tdo curto de tempo,
uma vez que tal processo seja documentado e devidamente
colocado a prova, uma série de outros se seguirdo, inclusive feitos
pelos proprios usuarios e alunos-jogadores, sob uma perspectiva de
criagdo indie e maker.

Um fator, que, todavia, foi decisivo para o éxito e continuidade
do projeto foram a integracdo das produgdes transmidiaticas e do
proprio game e as capacidades da pesquisadora de executar
multiplas tarefas e demonstrar expertise diversificado areas do
conhecimento pertinentes a este projeto.

Por fim, esta pesquisa tem demonstrado que no ambito da
tecnologia midiatica educacional, os games podem representar uma
integracdo efetiva dos contetidos das Areas de Ciéncias Sociais e
Linguagens, propiciando integragdo dos jovens alunos nativos
digitais, hoje os mais afastados das tecnologias durante as
atividades didatico-pedagodgicas, que permanecem prioritariamente
analogicas.

Tratando especificamente dos conteudos, esta pesquisa tem se
proposto, até o momento com sucesso, a reproduzir Macunaima
num ambiente midiatico digital e interativo, de modo a transpor a
narrativa original para uma linguagem lidica e interativa
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conservando com fidedignidade, sem ocidentalizacdo ou
exotizacdo dos personagens, as caracteristicas tradicionais e de
oralidade das diversas culturas populares representadas no livro,
especialmente aquelas caracteristicas das culturas e das linguagens
regionais brasileiras. A transformagdo da narrativa de Macunaima
em um jogo digital, podera também servir para a difusdo
internacional de um classico da literatura brasileira, uma vez que o
processo inclui, ainda, a apresentagdo do game em outros idiomas,
como o inglés e o espanhol.

Ao antever a possibilidade de desenvolver uma tecnologia
acessivel, visamos promover alguma descolonizagdo cultural, além
de contribuir para o fortalecimento da identificagdo étnico-cultural
dos individuos e de suas tradigdes, tanto para negros quanto para
indigenas, quanto para a grande parcela da populagdo brasileira,
que ¢ mestica. Ao mesmo tempo, um game educativo podera
contribuir para integrar tais culturas a realidade digital e
tecnologica, além de também promover a valorizagdo historica,
politica, social e cultural das populagdes negras, indigenas e
mestigas, bem como o reconhecimento de seus papéis na formagao
da sociedade brasileira.

E, esperamos que, com esta pesquisa plenamente desenvolvido,
poderemos facilitar o processo didatico-pedagdgico, dando ao
professor tempo de adaptacdo a tecnologia, maior agilidade na
preparacdo ¢ no desenvolvimento das aulas, além de assegurar
ludicidade aliada a pratica pedagogica. Podemos, ainda, proceder a
manutengdo, preservacdo e valorizagdo dos conteudos
anteriormente mencionados, em suportes digitais, além de permitir
que o aluno e o professor utilizem veiculos e plataformas (como
smartphones e tablets) que ja fazem parte de suas ferramentas
cotidianas e fora do ambito escolar, para ter acesso aos conteudos
e como uma ferramenta didatica em sala de aula.

Por fim, desenvolver tal tecnologia incentiva o acesso ¢ a
popularizagdo da tecnologia e das midias digitais e promove a
laicidade e a contemporaneidade dos sistemas e dos processos de
ensino, a0 mesmo tempo em que valoriza, registra e preserva
identidades étnicas regionais, as tradi¢des orais e culturas
autdctones, ¢ também contribui para o combate ao racismo ¢ a
discriminagdo cultural.

Por isso, o tema apresenta-se relevante na medida em que se
desenvolvem a partir dele, as questdes de ordem social, historica,
tecnologica e cientifica abordadas. Todas as proposi¢des devem ser
tomadas e avaliadas a partir da abrangéncia e das possibilidades de
desenvolvimento e mudanga que os estudos e a pesquisa podem
gerar. Entre elas consta promover a aproximagdo, o
desenvolvimento e a instrumentalizagdo dos contetidos
relacionados — especialmente as novas midias, dentre as quais os
games, e mais especificamente, as narrativas interativas.

REFERENCIAS

[1] M. Prensky. Digital Natives, Digital Immigrants. Bradford: MCB
University Press, v. 9, n° 5, out. 2001.

[2] J. Mattar. Games em educag@o: como os nativos digitais aprendem.
Sao Paulo: Pearson Prentice Hall, 2010.

[3] J. Mattar. Tutoria e interagdo em educagdo a distancia. Sdo Paulo:
Pearson Prentice Hall, 2013.

[4] A. Fleury; J. Cordeiro; L. Sakuda. I Censo da Industria Brasileira de
Jogos Digitais com Vocabulario Técnico. GEDIGames, BNDES,
Brasilia, 2014.

[5] D. Reno; J. Flores Vivar. Periodismo transmedia. Reflexiones y
técnicas para el ciberperiodista desde los laboratorios de medios
interactivos. Madrid, Fragua. 2012.

[6] V. Gosciola. Da permanéncia das grandes narrativas: transmidagao da
literatura fantastica. Facultad de Comunicaciones de la Pontificia
Universidad Catodlica de Chile. Santiago. 2012.

672



	157841



