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

Industry Track — Full Papers

O Jogo Digital no Processo de Ensino e de Aprendizagem: Uma
Proposta Envolvendo a Primeira Grande Guerra

Anibal Lopes Guedes*

Fernanda Lopes Guedes

Wagner Santos Chagas

Eliane Schlemmer

Universidade do Vale do Rio dos Sinos - UNISINOS, Programa de Pds-Graduacédo em Educacéo, Brasil

Figura 1:

REsumo

Este artigo tem por objetivo analisar, a partir da perspectiva de
estudantes do Ensino Fundamental, Ensino Médio e Ensino
Superior, como o jogo digital pode contribuir no processo de
ensino e de aprendizagem. Para isso foi realizada uma pesquisa de
carater exploratério em nivel qualitativo e quantitativo. A coleta
de dados do campo empirico foi realizada por meio de um
questionario. Esse questionario foi respondido por estudantes do
nono ano do Ensino Fundamental do Centro Municipal de Ensino
Bésico da Vila Olimpica da cidade de Esteio/RS, alunos do
primeiro ano do Curso Técnico em Eventos do Instituto Federal
Sul-Rio-Grandense da cidade de Sapucaia do Sul/RS e alunos do
curso de Engenharia Ambiental da Universidade Federal da
Fronteira Sul da cidade de Erechim/RS. No processo de analise
dos dados ficou constatado que os entrevistados acreditam que ¢é
possivel aprender com um jogo digital. Os dados apontam que a
maioria prefere jogar no celular. A analise dos dados também
evidenciou que maioria dos entrevistados opta por jogos do tipo
simulagdo, ambientado em grandes conflitos mundiais,
envolvendo desafios que exigem estratégia. A partir desses
resultados, propde-se a ideia de um projeto de um jogo para
celular ambientado e que retrata fatos historicos ocorridos durante
a Primeira Guerra Mundial para ser utilizado nos processos ensino
e aprendizagem integrando a area de Informatica, em especial
desenvolvimento de jogos com a Historia.

Palavras-chave: Games. Ensino e Aprendizagem. Ensino de

Historia. Desenvolvimento de Games.

1 INTRODUCAO

A caminhada representa para muitos uma simples a¢do do
cotidiano. E apenas o deslocamento de um local para outro, tendo
como finalidade percorrer pequenos trechos, no entanto, para
outros a caminhada representa a superagdo de um conjunto de
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Exemplo de jogo. Fonte: Valiant [23].

adversidades. Esse ato de percorrer um determinado trecho ¢
marcado pelo constante equilibrio e desequilibrio, pois ao projetar
o corpo para frente, no inicio da caminhada, o homem sai do seu
ponto de equilibrio para uma posi¢do de desequilibrio, que o
obriga a dar um passo para retomar a posi¢do normal ou manter
um movimento continuo. Ou seja, 0 que movimenta as nossas
vidas, a trajetoria que percorremos para atingir 0os nossos objetivos
depende diretamente desse equilibrio e desequilibrio constante,
saindo de uma posi¢do comoda e segura para enfrentar uma
situagdo inesperada e desafiadora.

O equilibrio e o desequilibrio sdo movimentos constantes nos
processos de ensino e¢ de aprendizagem. Numa perspectiva mais
ampla, desequilibrio pode ser encontrado nas praticas cotidianas
no ambito escolar, sendo este provocado pela inser¢do de
tecnologias digitais como computadores e dispositivos moveis,
softwares e aplicativos, midias sociais e jogos eletronicos. A
utilizagdo dessas tecnologias digitais instiga o0s sujeitos,
provocando um maior interesse pelo processo de ensino-
aprendizagem.

Esses novos sujeitos da aprendizagem, conforme explica
Schlemmer [1] e Guedes, Guedes ¢ Schlemmer [2], nasceram em
um mundo altamente tecnologizado, conectado em rede, com um
potencial interativo sem precedente e com acesso cada vez mais
dindmico e rapido a informagdes. E facil observar que cada vez
mais uma diversidade de tecnologias digitais estdo presentes no
cotidiano desses sujeitos, elas estdo presentes nas suas agdes, na
forma como se comunicam, determinando cada vez mais a sua
forma de ler e estar no mundo. Essa forma de ler e estar no mundo
também se manifesta na forma como constroem sua
aprendizagem. Nesse contexto, estdo também os jogos eletronicos,
os quais se apropriados pela escola, podem contribuir
significativamente na constru¢do dos processos de ensino e de
aprendizagem desses sujeitos.

Sendo assim, este artigo tem por objetivo analisar, a partir da
perspectiva de estudantes do Ensino Fundamental, Ensino Médio
e Ensino Superior, como o jogo digital pode contribuir no
processo de ensino e de aprendizagem.
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A fim de alcangar o objetivo, realizou-se uma pesquisa de
carater exploratério em nivel qualitativo e quantitativo, onde foi
utilizado um questionario como instrumento de coleta de dados. O
questionario foi respondido por estudantes do nono ano do Centro
Municipal de Ensino Basico da Vila Olimpica da cidade de
Esteio/RS, estudantes do primeiro ano do Curso Técnico em
Eventos do Instituto Federal Sul-Rio-Grandense da cidade de
Sapucaia do Sul/RS, estudantes do curso de Engenharia
Ambiental da Universidade Federal da Fronteira Sul da cidade de
Erechim/RS. A partir da analise dos questionarios foi possivel
compreender como seria estruturado o jogo eletronico.

Na sequéncia foi criado um prototipo, cuja metodologia para o
desenvolvimento teve como base o modelo canvas, proposto por
Osterwalder [3].

As etapas de produgdo, testagem e pos-producdo do jogo ndo
estdo contempladas neste artigo, configurando etapas futuras de
concepgdo do jogo.

Assim, o artigo encontra-se organizado em se¢des. Na primeira
secdo, Introducdo, apresenta-se a introdu¢do do trabalho; na
segunda se¢do Jogos, realiza-se uma construgdo teodrica
relacionada a jogos; na terceira se¢do, Aprendizagem na
Perspectiva de Jogos, explora-se os jogos digitais e a
aprendizagem através de jogos, tendo como base Piaget [4]; na
quarta se¢do, Desenvolvimento de um Jogo envolvendo a
Primeira Guerra Mundial, apresenta-se o prototipo de um jogo
envolvendo a tematica Historia e Informatica, presente nos
componentes curriculares do ptblico-alvo descrito anteriormente.
Por fim, apresentam-se as consideragdes finais do artigo seguidas
das referéncias bibliograficas utilizadas.

2 JoGos

O jogo esta presente no desenvolvimento humano, desde os
primérdios da humanidade. Trata-se de um fendmeno fisiologico
ou um reflexo psicoldgico. Ele ultrapassa os limites da atividade
puramente fisica ou biologica. No jogo existe alguma coisa “em
jogo” que transcende as necessidades imediatas da vida e confere
um sentido a acdo. Todo jogo significa alguma coisa. Uma das
caracteristicas fundamentais do jogo ¢ o fato de ser livre. Outra
caracteristica, ligada a primeira, ¢ que o jogo ndo ¢ vida
“corrente” nem vida “real”. Pelo contrario, trata-se de uma evasao
da vida "real" para uma esfera temporaria de atividade com
orientagdo propria. Toda crianga sabe perfeitamente quando estd
"s6 fazendo de conta" ou quando estd "sé brincando" Huizinga
[5].

Logo, um jogo é uma atividade cultural, voluntaria e livre,
delimitado em nivel de tempo e espago, regido por regras, onde o
jogador evade temporariamente a vida habitual Huizinga [5].

Caillois [6] reorganiza as caracteristicas de um jogo proposto
por Schlemmer [1] em seis elementos:

* Liberdade — envolve pensar no jogo que interessa ao jogador;

* Delimitagdo — compreende o espaco do jogo e o tempo do
jogo e no jogo. Segundo Arruda [7], o espago do jogo ¢
decomposto no lugar onde ocorre a acdo do jogo — pode ser
bidimensional, tridimensional, cenario fixo, um conjunto de fases
realistas; espaco no qual o jogador terd para jogar — local fisico.
Quanto ao tempo do jogo, este representa a duracdo (minutos,
horas, entre outros). Ja o tempo no jogo, representa o tempo que o
individuo permanecera no jogo.

* Imprevisibilidade — significa a impossibilidade de descobrir o
resultado final do jogo, visto que, depende da existéncia do risco
no ato de jogar, Arruda [7];

* Regulamentos e normas — “as regras existem para que todos
possam ter as mesmas condi¢des iniciais de se desenvolverem e, a
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partir dai, obterem sucesso e se sobressairem, vencendo o jogo por
seu esfor¢o, conhecimento ¢ habilidade” Arruda [7];

* Ficcdo — relaciona-se com algo que ndo faca parte da nossa
realidade, seja algo da imagina¢do humana;

* Improdutividade — o jogo representa uma fuga da realidade e
dos problemas da vida, como nos diz Arruda [7]. McGonigal [8]
contesta Caillois [6] neste quesito, argumentando que o jogo nio é
uma “fuga da realidade”, mas uma atividade produtiva e
prazerosa.

Todos os elementos apresentados por Callois [6] sdo
importantes, caso algum deles estiver ausente, acarretara em
problemas no processo de desenvolvimento do jogo.

Por fim, o ato de jogar ¢ uma das atividades mais antigas
realizadas pelo homem, ajudando no processo de desenvolvimento
humano. Isso acontece, pois o jogo estimula o exercicio ¢ a
consolidagdo das acdes individuais ja aprendidas de maneira
prazerosa através da agdo ludica. Os jogos t€ém a capacidade de
absorver intensamente os jogadores criando um clima de
entusiasmo, tensdo, alegria e satisfagdo, Passerino [9].

Todos esses elementos estdo presentes nos jogos digitais,
seduzindo cada vez mais os novos sujeitos da aprendizagem. Os
jogos eletronicos, além de se consolidar como uma das principais
formas de diversdo de criangas, jovens e adultos na
contemporaneidade, tornam-se ferramentas no processo de
construcdo e mediagdo da aprendizagem, sendo discutidos na
sequéncia.

2.1 Jogos Digitais

Um jogo digital ou eletronico pode ser definido como um
conjunto de agdes e decisdes limitadas por regras que sdo
executadas  nas/pelas  tecnologias  digitais  (englobam
computadores, consoles, fliperamas, smartphones, tablets, entre
outros equipamentos [7]), dentro de um determinado universo,
que nos levam a um resultado final. O universo representa as
acOes e decisdes de cada jogador ou individuo, fornecendo a
narrativa, a interface, a qualidade e o realismo de imagens do jogo
(denominadas de dindmicas do jogo), enquanto que, as regras
definem os desafios a serem alcangados, além de indicar as
consequéncias das agdes e decisdes do jogador (denominadas de
mecanicas do jogo) Schuytema [10] e Alves [11].

Prenski [12] afirma que a principal vantagem do uso das
tecnologias digitais, em especial os computadores, estd no
aprimoramento da experiéncia do sujeito. Além disso, enumera
outras razoes:

* Os jogos digitais sdo mais rapidos em virtude do hardware da
maquina;

* Os jogos digitais permitem a realizagdo de simulagdes tanto
em nivel fisico, estratégico, entre outras;

* Os jogos digitais tém uma qualidade e realismo grafico;

* Os jogos digitais podem ser jogados com outra(s) pessoa(s) ou
com a propria maquina;

* Os jogos digitais permitem com que cenarios e mundos
virtuais possam ser construidos;

* Os jogos digitais sdo compostos por um numero infinito de
conteudos, diferentes niveis de desafios;

* Os jogos digitais podem ser personalizados, modificados e
atualizados de forma instantanea.

Para que o jogo digital funcione de forma adequada ¢
importante conhecer a plataforma (hardware) onde o jogo sera
executado. Para isso, Arruda [7] nos auxilia classificando as
tecnologias digitais em termos de:

* Arcade — surgiu na década de 70. Trata-se de uma maquina
com um formato similar a de uma cabine, contendo um
computador dedicado para operar jogos, munido de uma tela de

1348



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

video e joysticks para a movimentacdo. Entre os jogos mais
conhecidos, citam-se: Pong, Space Invaders, Road Runner, Final
Fight, Pit Fall, Street Fight Il ¢ Tekken. Sua decadéncia ocorre a
partir da década de 90 com o surgimento dos consoles;

» Consoles — as tecnologias digitais evoluiram para ambientes
domésticos, permitindo com que os jogos pudessem ser jogados
em casa. Dessa forma, houve uma melhora da qualidade grafica e
do processamento de dados, a partir de hardwares totalmente
dedicados aos jogos. Dentre os consoles mais conhecidos
destacam-se: Xbox (Microsoft), PlayStation (Sony) e Wii
(Nintendo);

* Jogos para computadores — trata-se de softwares aplicativos
que rodam no sistema operacional do computador. Santaella [13]
nos afirma que os computadores digitais possibilitaram a
integracdo, ou como a autora propde, a convergéncia de varias
midias em um tnico dispositivo;

* Jogos distribuidos em navegadores ¢ dispositivos moveis — 0s
jogos para dispositivos moveis surgiram a partir da década de 90,
“[...] eram jogos distribuidos em navegadores de Internet e [...],
por meio de sistemas operacionais para smartphones ¢ tablets.”
Arruda [7].

A plataforma do jogo ajuda também a definir a taxonomia ou
tipo de jogo. “Pensar no género do jogo ¢ pensar no estilo de
producdo que um jogo seguira — ou seja, pensar nos desafios, na
estrutura, na dificuldade e nas possibilidades de um jogo.” Arruda
[7]. Prenski [12] e Arruda [7] explicam que uma categoria pode
sobrepor a outra e classificam os jogos em:

* Acdo — envolvem narrativas onde o jogador assume o papel de
um personagem no jogo realizando diversas tarefas. Trata-se de
um género amplo, podendo ser subdividido em: agdes em primeira
pessoa, agdes em terceira pessoa , beat 'em up;

» Aventura — envolve a exploragdo de um mundo desconhecido,
onde o jogador é convidado a solucionar problemas e pegar
objetos. Exemplos deste tipo envolvem Zelda, Myst e Riven;

» Luta — constituem-se em embates entre personagens que sao
controlados pelo jogador ou pelo computador. Neste tipo de jogo
os movimentos sdo intensos. Entre os exemplos citam-se: Mortal
Kombat e Street Fighter,

* Esportes — a ideia ¢ simular a realidade de um determinado
esporte, incluindo a disputa entre times e equipes e de grandes
campeonatos. Entre os exemplos dessa categoria citam-se: Fifa
2013 e Tony Hawk's Pro Skater,

* Corrida — envolve a simulagdo de disputas entre automoveis,
bicicletas, entre outros. Exemplos desta categoria: Gran Turismo e
Need for Speed,

* Simulagdo — pode ser empregado nos demais géneros
apresentados. Privilegiam a representagdo de situagdes reais que
nio poderiam ser experienciadas de forma fisica. Dentre os
exemplos: Sim City e The Sims;

* RPG — ou jogos de interpretagio de personagens, neles os
jogadores podem assumir papéis de personagens, com um
conjunto de caracteristicas individuais, criando historias
colaborativas. Entre os jogos: Mass Effect 3, EverQuest, World of
Warcraft € Ragnarok Online;

* RTS — ou real-time strategy, trata-se de jogos de estratégia em
tempo real. Baseiam-se na construgdo e desenvolvimento de
nagdes, paises, tribos, cidades, planetas, entre outros. Como
exemplos citam-se: Age of Mythology, Empire Earth, Age of
Empires e StarCraft,

* Quebra-cabecas — sdo jogos que envolvem problemas a serem
resolvidos. Entre os exemplos: Tetris e Devil Dice.

Alves [14] afirma que os jogos atuam como elementos
mediadores de significagdo e ressignificacdo de distintos
conceitos nas mais variadas areas do conhecimento. Ou seja, 0s
jogos eletronicos se consolidam como espagos de aprendizagem
marcados por praticas colaborativas baseadas em formas de
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pensamento ndo lineares. Ainda segundo Alves [14] os jogos
eletronicos “[...] possibilitam aos jogadores experimentar
situagdes que ndo podem muitas vezes ser concretizadas no
cotidiano. Assim, através da mediacdo desses jogos ¢ possivel
criar novas formas de vida, gerir sistemas econémicos, constituir
familias, enfim, simular o real, antecipar e planejar agdes,
desenvolver estratégias, projetar os conteudos afetivos, culturais e
sociais do jogador que aprende na interagdo com 0S jogos
eletronicos complexas simulagdes sociais e historicas, mediados
por games como Age of Empires, Age of Mythology, Civilization,
Food Force, The Sims, Sim City, entre outros.”

Esses estilos de jogos possibilitam diferentes aprendizagens,
pois existe a possibilidade de enfrentar uma enorme gama de
desafios pelos jogadores. Isso faz com que esses individuos
possam ressignificar situagdes-problema e redesenhar o
desenvolvimento das narrativas dos jogos. Esse movimento
dialético de criagdo e recriagdo das narrativas transformam os
jogadores em protagonistas no processo de constru¢do de suas
aprendizagens, a ser visto na se¢do seguinte.

3 APRENDIZAGEM NA PERSPECTIVA DE JOGOS

Para Piaget a construcdo do conhecimento se da a partir de um
processo dialético de interag@o entre o sujeito e o objeto. Partindo
dessa perspectiva epistemoldgica, o conhecimento ndo pode ser
transmitido. Tdo pouco pode ser tomado como uma simples
reproducdo da realidade.

Schlemmer [15] afirma que € através da agdio que se da a
constru¢do do conhecimento e, essa a¢do ndo se da isolada, mas
sempre em relagio com os objetos e/ou demais sujeitos. E a
atividade do sujeito que o coloca em interagdo com o mundo.
“Desta forma, para que o sujeito conhega os objetos, ele precisa
agir sobre eles, transforma-los, deslocé-los, liga-los, combina-los,
separa-los, desmonta-los e retornar a monta-los.” Schlemmer [15].

Franco [16] explica que mesmo o conhecimento mais tedrico €
uma acdo que o sujeito exerce sobre o objeto. O conhecer se dé a
partir do momento em que o sujeito atribui significado as novas
informagdes, estabelecendo relagdes dessas informagdes com o
que ja conhecia anteriormente. Aqui a a¢do de aprender ¢ um
processo interno, particular do sujeito que, acessando uma
informagdo, estabelece um complexo entrelagamento entre a nova
informacdo e o conhecimento ja& construido. Para que esse
processo resulte em aprendizagem ¢é necessario que o sujeito crie
uma rede de significados, permitindo que ele possa aprender e
conhecer.

E no processo de equilibrio e desequilibrio gerado durante a
interacdo entre o sujeito cognoscente e o objeto cognoscivel que o
conhecimento ¢é produzido. Esse equilibrio e desequilibrio,
necessario para a producdo do conhecimento, se assemelha ao ato
de caminhar. Esse ato de percorrer um determinado trecho,
através da caminhada, ¢ marcado pelo constante equilibrio e
desequilibrio, pois ao projetar o corpo para frente, no inicio da
caminhada, o homem sai do seu ponto de equilibrio para uma
posi¢do de desequilibrio, que o obriga a dar um passo para
retomar a posi¢do normal ou manter um movimento continuo.
Para a epistemologia proposta por Piaget, esse equilibrio e
desequilibrio necessario para a aprendizagem do sujeito acontece
no movimento dialético entre a assimilagdo e a acomodagdo pela
busca do equilibrio na adaptagéo.

Se o ato de inteligéncia, conforme escreve Piaget [4], tem como
culminancia o equilibrio entre a assimilagdo e a acomodagdo
pode-se dizer que o jogo ¢ essencialmente assimilagdo, ou seja, a
assimilagdo ¢ o fato primeiro, ou seja, ndo pode haver
acomodacdo sem assimilagdo prévia. Segundo Bortoluzzi [17],
ndo ha como construir um conceito de jogo, mas trata-se de
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evidenciar o que se chama de jogo, o fendmeno psiquico essencial
ao desenvolvimento da crianca que permitird classificar e
distinguir diferentes tipos de jogos. Conforme a epistemologia
proposta por Piaget, os jogos estdo classificados com base na
evolugdo das estruturas cognitivas. Eles podem ser caracterizados
como: o jogo de exercicio sensorio-motor, o jogo simbdlico e o
jogo de regras.

Na primeira fase do desenvolvimento cognitivo, o jogo de
exercicio sensério motor ¢ mera assimilagdo. Piaget [4] explica
que nesse estagio do desenvolvimento o jogo primitivo confunde-
se quase com o conjunto das condutas sensorio-motoras, das quais
constitui os comportamentos que ndo mais necessitam de novas
acomodagdes e que se reproduzem por mero prazer funcional.
Aqui as criangas comec¢am a descobrir seus bragos ¢ maos, seus
pés e pernas, o balbuciar suas primeiras palavras ¢ etc. Segundo
Bortoluzzi [17], quando um adolescente ou adulto adquirem um
radio, videogame ou carro, pela primeira vez, eles se divertem
descobrindo como operar os novos aparelhos. A finalidade de suas
acdes esta no prazer de exercer os seus novos poderes.

Ja na segunda fase do desenvolvimento cognitivo, Piaget [4]
descreve o jogo simbodlico como uma transposi¢do simbolica que
sujeita as coisas a atividade do individuo, sem regras nem
limitagdes. Nesse processo o jogo simbolico ¢ assimilagdo quase
pura, um pensamento orientado pela preocupagdo dominante da
satisfagdo individual. Nesta fase, pelo poder da imaginagdo dos
sujeitos, elementos inanimados como galhos de arvores, sarrafos
de cerca e qualquer outra madeira se transformam em cavalos,
espadas e etc. Segundo Bortoluzzi [17], no jogo simbolico a
medida que a crianga brinca de casinha, ou brinca de escola, ela
esta criando novas cenas e também imitando situacdes reais por
ela vivenciadas. Assim sendo, ¢ através do jogo simbolico que a
crianga expressa e integra as experiéncias ja vividas.

Na terceira fase do desenvolvimento cognitivo, Piaget [4]
descreve o jogo de regras como uma atividade ludica do ser
socializado. Sdo combinagdes sensorio-motoras (corridas, jogos
de bola de gude ou com bolas, etc.) ou intelectuais (cartas, xadrez
e etc.), com competicdo entre os individuos organizados por
regras, leis ou regulamentos. Essas regras podem ser impostas por
analogia com as que o sujeito ja recebeu no convivio com 0s
demais sujeitos. Ou podem ser regras ritualizadas criadas pelos
sujeitos, como quando uma crianga ao brincar de pular sobre
pedras estabelece que s6 possa pisar sobre pedras pretas.

Os jogos, independente da fase do desenvolvimento cognitivo,
sdo conjunto de agdes prazerosas capazes de desencadear os
movimentos de construgdo do conhecimento e da aprendizagem.
Seja através do jogo de exercicio sensorio-motor, do jogo
simbolico ou do jogo de regras, o sujeito ¢ absorvido de maneira
intensa. Uma mescla de sentimentos como alegria, tensdo,
entusiasmo e muitos outros sentimentos constituem um momento
de aprendizagem esponténea e criativa.

Os jogos proporcionam momentos de socializagdo de leituras de
mundo entre os sujeitos que, ao confrontarem as diferentes formas
de leitura do mundo, criam movimentos de transformagdo deste
mundo lido. Isso acontece devido aos momentos de equilibrio e
desequilibrio experienciados durante os jogos. Momentos estes
que sdo de suma importancia para desencadear os movimentos
dialéticos entre a assimilagdo ¢ a acomodacdo pela busca do
equilibrio na adaptagdo. Ou seja, ao jogar, conhecimentos sdo
construidos e as significagdes constituem as proprias
aprendizagens.

Por fim, na secdo seguinte, apresentamos a concepgdo de um
jogo digital levando em consideragdo a tematica da Primeira
Grande Guerra, uma vez que foi escolhida pelo publico alvo.
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4 DESENVOLVIMENTO DO JOGO ENVOLVENDO A PRIMEIRA
GRANDE GUERRA

Se pensarmos na educag@o de nossas criangas, jovens ¢ adultos de
hoje, verificamos que o ensino privilegia o uso de um contetido
descontextualizado, em que o educando tem que apenas decorar,
passiva e individualmente para “passar” de ano. Nao sdo levadas
em consideragdo as teorias desenvolvidas por Piaget [4], nem
sequer a mais elementar delas que se refere aos estagios de
desenvolvimento humano. Assim, podemos utilizar jogos digitais
para contribuir no processo de ensino de nossos educandos, pois
permitem explorarmos um mundo “real” ou “imaginario” através
de simulagdes, estratégias, aventuras, de forma ativa e
colaborativamente, Mattar [18].

Dessa forma, aprender a projetar jogos digitais implica em
desenvolver projetos individuais e/ou coletivos ao longo do
processo de aprendizagem como nos afirma Arruda [7].

Nos games os jogadores determinam como aprendem, todos sao
livres para descobrir e criar arranjos de aprendizado que
funcionem para eles.

Dessa forma, esta se¢do procura explorar o processo
metodologico para o desenvolvimento do protétipo de um jogo
para os estudantes do nono ano do Centro Municipal de Ensino
Basico da Vila Olimpica da cidade de Esteio/RS, estudantes do
primeiro ano do Curso Técnico em Eventos do Instituto Federal
Sul-Rio-Grandense da cidade de Sapucaia do Sul/RS, estudantes
do curso de Engenharia Ambiental da Universidade Federal da
Fronteira Sul da cidade de Erechim/RS.

Para tanto, fez uso da pesquisa exploratoria. A pesquisa
exploratoria tem como objetivo esclarecer conceitos e ideias. Ela
proporciona uma visdo geral de um determinado fato, Gil [19].
Isto é, ela configura uma etapa de investigagdo mais ampla que
envolve um determinado contexto.

Sendo assim, para melhor compreendermos a concepgao de um
jogo para o publico alvo denominado anteriormente, faremos uso
do ciclo de desenvolvimento de um jogo proposto por Chandler
[20], apresentado na Figura 2.

Irré-Prod ugbo

Produgiio

Testes

Figura2: Ciclo de desenvolvimento de um jogo. Fonte:

Adaptado a partir de Chandler [20]

Pela Figura 2, percebe-se de forma simplificada e sumarizada as
etapas de concepgdo de um game. Para nossa andlise, o que nos
interessa neste momento ¢ a fase de pré-producdo ou idealizagdo
do jogo. Chandler [20] cria um fluxograma na forma de uma
pirdmide de forma a explorar todas as etapas (Figura 3).
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FINALIZACAO
Post-mortem
Plano de
arquivamento

TESTES
Validagao do plano
Liberagio do codigo

PRODUCAO
Implementa¢ao do plano
Rastreamento dD progresso

Avaliacio de risco

PRE-PRODUCAO
Conceito
Requisitos do projeto
Planejamento do projeto
Avaliacio de nsco

Figura3: Ciclo de desenvolvimento de um jogo. Fonte:

Chandler [20].

Na base da pirdmide da Figura 3, visualiza-se a etapa de pré-
producdo. Ela envolve:

» Conceito - envolve a defini¢do dos objetivos do jogo e quais
os principais elementos de sua jogabilidade. Além disso, a
defini¢do da plataforma e do género do jogo;

* Requisitos - incluem os requisitos de arte, de design e de
engenharia do jogo tendo como base o conceito;

* Planejamento - ¢ a unido das fases anteriores (conceito e
requisitos de um jogo). Além disso, inclui informag¢des como o
cronograma, or¢amento, planejamento pessoal; influenciando e
sendo influenciado pelas fases de produgdo, testagem e pos-
produgdo.

Ja na etapa de produgdo, inicia-se a produgdo de assets (ou
ativos) e codificagdo do jogo. Ela se subdivide em:

* Implementagdo do plano - requer uma analise do produtor de
todas as ferramentas e recursos necessarios para a implantagdo do
game;

* Rastreamento do progresso - ajuda o produtor a identificar os
problemas durante o processo de produgao;

* Conclusdo de tarefas - envolve a defini¢do de critérios por
parte do produtor a fim de determinar quando uma determinada
tarefa ¢ finalizada.

Na etapa de Testes, verifica-se a funcionalidade do jogo. Ela
envolve:

* Validagdo do plano - envolve criar testes para o jogo a fim de
valida-lo. Leva em consideragdo os ativos e funcionalidades
descritos no planejamento do jogo;

* Liberagdo do codigo - fase posterior a validagdo, onde todos
os bugs sdo corrigidos e a funcionalidade esta de acordo com o
projeto inicial.

Por fim, a etapa de pds-producdo envolve a analise dos pros e
contras do projeto a fim de melhord-lo, em projetos futuros.
Seguida pelo plano de arquivamento, que contém toda a
documentacdo de design, codigo fonte da programacio e de artes
e outros materiais utilizados durante a fase de criagdo do game.

4.1 Metodologia de Coleta

Como metodologia de coleta de dados fez-se uso de um
questionario de cunho quantitativo e qualitativo. De acordo com
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Gil [19]: o questionario ¢ abrangente; garante o anonimato das
pessoas; nao expde os entrevistados sob a influéncia da opinido de
outros; permite com que os entrevistados possam responder no
momento em que se sentirem mais conveniente.

O questionario foi desenvolvido forma genérica, uma vez que
sua abrangéncia atinge o nivel Fundamental, Médio e o Superior.

Dessa forma, o questionario permitiu conhecer melhor as
expectativas do publico alvo. Uma vez que 34 pessoas
responderam ao instrumento de coleta, destes 65% sdo do sexo
feminino, enquanto que, 35% do sexo masculino.

Quanto a faixa etaria, 88% da amostra de pesquisa situam-se na
faixa etaria de 13 até 20 anos.

No questionario foi possivel observar também em qual
plataforma os jovens, mais jogam. Pelos resultados, percebe-se
que a plataforma que os sujeitos pesquisados mais utilizam para
jogar é o celular, seguida pelo computador, e, somente por tltimo
aparece o console. A plataforma movel transforma-se em um fator
inclusivo, principalmente entre os jovens, pois permite a
comunicacdo instantdnea, modvel, portatil e virtual Camargo e
Soares [21]. A partir desse resultado, entendemos que um jogo,
desenvolvido para celular pode criar ainda mais oportunidades de
aprendizagem.

Isso se da pelo fato de que cle integra diferentes midias e
tecnologias digitais e seu uso amplia o “[...] acesso a conteudos
pedagogicos, [de forma] ativa, interativa e colaborativa” Melo e
Carvalho [22]. Isso ¢ constatado na Figura 4, onde os alunos sdo
questionados quanto a possibilidade de aprendizagem a partir de
jogos.

Sim [32]

Figura4: Vocé acha que é possivel aprender com o jogo?

Fonte: Dados primarios.

Pela Figura 4, verifica-se que mais de 94% dos entrevistados
acham que ¢é possivel aprender com o jogo, enquanto que apenas
6%, responderam que acham que ndo é possivel aprender com o
jogo.

Com base nisso, gostariamos que os estudantes relatassem o
que aprendem a partir de jogos, o que pode ser visualizado na
Figura 5.

Criatividade 1
Meio Ambients 1
Depende dologo 3
Percepgio das coisas 3
Histéria 5
Maotricidade & Agilidade =
Estraté gia

Idiomas  EEE—

Respostas

@ om

Tude | 7

Raciocinio Logico  — 12

Frequéncias

Figura5: Sumarizacéo de argumentos. Fonte: Dados primarios.
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Pelo que se percebe na Figura 5, os estudantes afirmam que ¢é
possivel aprender raciocinio logico, idiomas, estratégia,
motricidade e agilidade, seguido de histéria, como podemos
observar em alguns dos relatos.

Aprendi muito inglés jogando Age Of Mythology, além de
aprender também mitologia grega, nordica e egipcia nesse jogo.
Com o Age Of Empires aprendi além do inglés, estratégias de
guerra um pouco de como sustentar um império e alguns costumes
de civilizagdes antigas [...] Com os jogos de Super Ninendo que
jogava quando crianga aprendi a ter um pouco de coordenacdo
motora. Jogando Gran Turismo aprendi um pouco de como se
maneja um carro. Entre outras experiéncias. (Aluno A)

Em jogos de guerra, vocé pode aprender historia facilmente.
Em Assassin's Creed vocé vé uma unido entre varias teorias da
conspiragdo organizadas de uma forma inteligente. Sem falar em
linguas, que vocé jogando em uma lingua diferente da sua, vocé
acaba por aprender varias palavras. (Aluno B).

Pelos relatos dos estudantes A ¢ B percebe-se que o jogo
permeia um processo de desenvolvimento evolutivo das estruturas
cognitivas como afirma Piaget [4]. Além disso, o processo de
aprendizagem pressupde uma relacdo entre objetos (reais ou
virtuais — no caso de games), conforme descrito por Schlemmer
[15].

Questionados sobre o uso de jogos por parte de algum docente
durante seu processo de aprendizagem, os estudantes respondem
que alguns professores utilizam o jogo como forma metodologica
de aprendizagem (Figura 6).

Automagio
Outros
Geografia

Matematica

Res postas

Raciocinio Légico

NEo utilizou

Metodologia de aprendizagem

o 05 1 15 2 25 3 35

Frequéncias

Figura 6:  Sumarizagéo de argumentos. Fonte: Dados primarios.

A partir dos dados apresentados na Figura 6, percebemos que o
jogo ainda se apresenta de forma um tanto quanto timida entre os
docentes, considerando o universo dos entrevistados. Alves [14]
afirma que a interagdo com o0s jogos permite: “a) Aprender a
experimentar (ver e atuar sobre) o mundo de uma forma nova; b)
Obter o potencial para unir-se e colaborar com um novo grupo de
afinidades; c¢) Desenvolver recursos para uma aprendizagem
futura e para a resolu¢do de problemas nos ambitos semidticos
que estdo relacionados com o jogo; d) Aprender a pensar sobre os
ambitos semidticos como espagos de desenho que implicam e
manipulam gente de certa forma e os ajudam a criar, por sua vez,
certas relagdes na sociedade entre gente e os grupos de pessoas,
algumas das quais tem importante implicagdes para a justiga
social.”

Assim, essa interagdo dos estudantes com os jogos eletronicos
tem o objetivo de promover uma aprendizagem cada vez mais
dindmica e participativa sendo capaz de propor desafios
cognitivos a eles. Os jogos ndo tém apenas a fungdo de tornar o
fazer pedagdgico mais ludico, mas engajar os estudantes na busca
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do conhecimento, desenvolvendo conceitos €
articulando a teoria com a pratica.

Por fim, os estudantes foram questionados quanto ao projeto de
um jogo envolvendo a tematica Historia e Informatica. Tais

recomendagdes se fazem presentes na sequéncia.

multiplos

4.2 Pré-Producédo do Jogo

A pré-producdo  constitui-se na principal etapa de
desenvolvimento de um game, pois ¢ a partir dela que se planeja o
conceito do jogo, a documentagdo basica e de design “[...] e, para
concluir, quanto custara, quanto tempo levara e quantas pessoas,
com que habilidades, serdo necessarias.” Chandler [20].

Para tanto, fez-se uso do conceito de canvas, como forma de
game design. O canvas ¢é um artefato extrtaido da area
administrativa que pode servir para a elaboragdo de jogos de
Osterwalder [3]. Por este motivo apresentamos uma adaptagdo do
modelo de negdcios preconizado pelo canvas em um modelo de

jogo (Figura 7).
¥
&
/ Interagses \/

/ Agbes \'
P » 7
, o

@

Rendimentos

Figura 7:

Modelo do jogo. Fonte:
Osterwalder [3].

Adaptado de

Pela Figura 7, compreendemos o fluxo do modelo do jogo. De
um lado temos os parceiros (apoiadores do projeto) que sdo
responsaveis por: iniciar o conjunto de agdes mais importantes do
game a fim de torna-lo uma realidade; dispor dos recursos
necessarios em nivel fisico, intelectual e humano para conceber o
jogo; auxiliar com os custos do projeto, cruciais para a produgio
do game; ter em mente os objetivos pelos quais os estudantes
escolherdo o jogo proposto.

De outro lado temos os estudantes que (Figura 7): representam
a principal fonte de receita com o jogo, estando de acordo com os
objetivos almejados; sdo altamente influenciados pelo meio, ou
seja, pela forma como o jogo ¢é apresentado e comunicado a eles;
sdo influenciados pelas interagdes (relagdes) estabelecidas com
eles.

Pelo que se percebe, o canvas ¢é considerado um mapa
estrutural, funcionando com uma linguagem visual a fim de
compreender todo o fluxo informacional do projeto de um jogo.
Trata-se de “Um desenho [que] fornece a quantidade [...] de
informagdes para permitir ao observador capturar a ideia [...].”
Osterwalder [3]. O canvas ¢ projetado a partir de notas adesivas
que servem como porta-ideias que podem ser adicionadas,
removidas ¢ deslocadas durante sua criagdo.
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Assim, tendo como base a interpretacdo das respostas dadas
anteriormente pelos estudantes, durante a fase de coleta de dados,
produziu-se um protdtipo empregando o canvas.

A prototipagem ¢ uma metodologia proveniente das areas do
Design e Engenharia que auxilia na exploracdo de diferentes
abordagens do modelo do jogo. Isto €, a prototipagem ¢ “[...] parte
central de um processo de questionamento que ajuda os
participantes a ter uma nog¢ao melhor [...] de uma situagdo”
Osterwalder [3].

Sendo assim, o prototipo do modelo do jogo foi elaborado
empregando notas adesivas que permitiram compreender como o
jogo sera planejado (Figura 8).

Figura 8:

Protétipo do modelo do jogo. Fonte: Os autores.

Para melhor compreendermos o protétipo do jogo (Figura 8),
faremos uso de quatro elementos essenciais: Ambiente do jogo;
Género do jogo; Personagens do jogo; Outros aspectos.

4.2.1 Ambiente do Jogo

Com base nos dados obtidos no questionario aplicado com os
estudantes de Centro Municipal de Ensino Basico da Vila
Olimpica da cidade de Esteio/RS, do Instituto Federal Sul-Rio-
Grandense da cidade de Sapucaia do Sul/RS e da Universidade
Federal da Fronteira Sul da cidade de Erechim/RS, observamos
que a grande maioria optou por um jogo envolvendo um grande
conflito mundial (Figura § e 9).

Numa trajetoria historica
Ma Histdria Antiga

Na Revolugdo Francesa
NasCruzadas |

Num pais com ditadura

Num local totalmente devastado
Numa Rua

Ambiente

Num castelo medieval

Outros

Numa Cidade Futurista

Mo sei

Durante e/ou apds auma Grande Guerra

0 05 1 15 2 25 3 3.5 4 45
Frequéncias

Figura9:  Ambiente do Jogo. Fonte: Dados primarios.
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Com base no resultado da Figura 9, realizou-se uma analise de
jogos na internet tendo como base a tematica guerra mundial e
verificou-se a caréncia de jogos voltados principalmente para o
primeiro grande conflito. Além disso, a primeira Guerra Mundial
¢ um dos fatos historicos de maior relevancia do século XX. Era
considerada “a guerra que acabaria com todas as guerras”. Um
episoddio com muitos fatos histdricos inusitados, como a trégua de
natal de 1914, quando tropas britanicas e alemas depuseram suas
armas e confraternizaram trocando chocolates e, atém mesmo,
jogando uma partida de futebol. Outro motivo é que neste ano,
2014, é marcado pelo centenario da eclosiao do conflito.

Assim, localizamos o jogo Valiant Hearts da Ubisoft. Trata-se
de um game sobre o primeiro grande conflito. A historia é ficticia
e baseia-se em castas da Primeira Grande Guerra e outras fontes
historicas. No jogo os lugares e eventos historicos sdo reais,
como a Batalha do Marne ou Somme Valiant [23]. A Figura 10
mostra algumas imagens do jogo.

Figura 10: Ambiente do Jogo Valiant Hearts.Fonte: Valiant [23].

4.2.2 Geénero do Jogo

O género escolhido para o jogo € do tipo simulagdo, envolvendo
desafios estratégicos, como podemos observar na Figura 8.

Como a ideia ¢é retratar fatos historicos ocorridos durante a
Primeira Guerra Mundial e o seu objetivo maior ¢ a aprendizagem
de Historia, bem como provocar a reflexdo sobre os fatos
historicos que ocorreram nesta guerra, aliado ao fato de que se
quer melhorar a pratica docente, conforme evidenciado na Figura
8, concluimos que se trata de um jogo sério (serious game).
Segundo Rocha [24], “O objetivo € o ensino ou treinamento,
porém podem incluir elementos lidicos e de entretenimento.
Jogos sérios tém sido usados com sucesso nas areas de saude,
defesa, gerenciamento de emergéncia, negocios, turismo e heranga
cultural, entre outras, para fins de educag@o e treinamento.”

Discordamos de Rocha [24] de que o objetivo de um jogo sério
¢ o “ensino ou treinamento”, mas sim, um processo de
desenvolvimento humano no qual o sujeito interage com objetos e
demais sujeitos, como afirma Schlemmer [15] e Piaget [4].

O grupo de pesquisa Comunidades Virtuais da Universidade do
Estado da Bahia é um exemplo de um grupo de pesquisa que
desenvolve e utiliza jogo eletronico voltado para fins pedagodgicos
no estilo de serious game. Conforme escreve Alves [14], esse
grupo desenvolveu o “Triade — mediando o processo ensino
aprendizagem da Histdria”, um jogo de RPG que ¢ ambientado no
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periodo da Revolucdo Francesa no final do século XVIII. Esse
jogo foi desenvolvido com objetivo de tornar o processo de
aprendizagem dos conceitos chaves desse fato historico que
desencadeou profundas mudancas politicas, sociais e filosoficas
nas sociedades ocidentais. Esse jogo, voltado para alunos dos
Ensinos Fundamental e Médio, foi desenvolvido na forma de um
jogo de simulagdo. O jogo de simulagdo possibilita aos jogadores
experimentar situagdes que ndo podem muitas vezes ser
concretizadas no cotidiano.

Outra caracteristica peculiar é que o jogo sera projetado para
dispositivos moveis. Alguns dos entrevistados sugerem que uma
das mecanicas aplicadas no jogo sejam desafios e missdes, como
percebemos em um dos relatos.

Os personagens precisariam sair de esconderijos ¢ enfrentar a
vida em meio a destruigdo, para tentar chegar em uma zona
segura, que nao havia sido afetada pela guerra, ¢ no caminho
existiriam diversos inimigos pra serem enfrentados e quebra-
cabegas [...] (Aluno C).

Outro aspecto a ser comentado € que o jogo empregara 0s
conceitos colaboragdo e cooperagdo do jogador em relagdo aos
demais a fim de resolver as situagdes problemas que aparecem no
transcorrer do jogo.

4.2.3 Personagens do jogo

No game a ser desenvolvido, o jogador poderd escolher quatro
personagens: um oficial; um soldado; uma enfermeira; um piloto
de caga capturado ¢ mantido como prisioneiro de guerra.

Além de escolher o personagem, o jogador também podera
optar a sua nacionalidade, ou seja, o personagem pode ser um
Oficial Britanico, ou um Oficial Alemio, uma Enfermeira
Britanica, ou uma Enfermeira Alema e assim por diante.

Para cada personagem existird uma narrativa propria € um
conjunto de missdes (envolvendo fases de ag0), 0 jogo se passara
na Primeira Guerra Mundial, mas ndo caracteriza uma guerra real
com seus pormenores.

Cada personagem possui um objetivo e, conforme o jogador
conclui com éxito as missdes, as narrativas apresentardo fatos e
aspectos da Primeira Guerra Mundial na perspectiva de um
soldado que vive os horrores da guerra nas trincheiras. Os dilemas
e conflitos vividos pelos oficiais que, através de suas ordens,
enviam para a morte milhares de seus jovens soldados. A luta das
enfermeiras na tentativa de salvar o maior numero de vidas
possiveis. O conflito vivido pelo piloto capturado pelas tropas
inimigas em fugir ou continuar preso devido a paix@o despertada
pelos cuidados de uma enfermeira.

A ideia de criagdo dos personagens ¢ similar ao jogo Valiant
Hearts, que faz uso do cartoon e de histéria em quadrinhos. O
jogo é composto de varios personagens. Entre os principais estdo
Emile (fazendeiro que vira prisioneiro de guerra), Freddie (crioulo
que se alista na Legido Estrangeira Francesa), Karl (trabalhador
em fabricas e fazendas na Bélgica e na Franca), Anna (trabalhava
numa fabrica de munigdes) e Walt (um cdo dobermann pinscher)
Valiant [23].

Walt desempenha um papel fundamental na vida dos
personagens de Valiant Hearts, pois “foi criado num canil militar
alemdo e treinado para ser um cdo de enfermagem no Exército
Alemao [...] Walt é muito leal e esta sempre disposto a servir.”
Valiant [23]. A Figura 11 apresenta uma foto real do uso dos cées
na guerra.
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Figura 11: Uso de caes na
Fonte:Valiant [23].

guerra.

4.2.4 OQutros aspectos do jogo

O jogo sera projetado todo em 2D, uma vez que sera operado no
celular diferindo-se do Valiant [23] que ¢ projeto para web e para
console. Além disso, contara com o uso de sons planejados e
elaborados para isso.

Quanto ao custo de desenvolvimento do jogo, far-se-4& um
projeto a ser submetido aos editais de agéncias de fomento como
CNPq, Ministério das Comunicagdes, Ministério da Educacdo e
Capes que incentivam a produgdo de jogos. Com isso, serd
possivel efetuar o pagamento de custeios de bolsas aos estudantes
e parceiros do projeto como o curso de jogos da UNISINOS.
Além disso, serd possivel custear também softwares proprietarios
para o desenvolvimento de aplicativos como o Android, Windows
Phone, iPhone, Adobe PhotoShop, entre outros.

Quanto a questdo de rendimentos, a ideia é que o software seja
livre para uso, empregando a licenga Creative Commons.

Quanto a questdo de recursos, necessitaremos de designers,
professores de Histdria, desenhistas, entre outros profissionais.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Percebemos que o avango tecnoldgico transforma cada vez mais a
vida diaria de nossos jovens e adolescentes, fazendo com que
estes possam relacionar-se de forma intima com os jogos num
ritmo cada vez mais acelerado.

Percebemos também, que o jogo digital promove o
desenvolvimento cognitivo de cada individuo, uma vez que a
narrativa (ou ambiente) ¢ determinante para adquirir informagdes
relevantes de forma a transformar o processo de aprendizagem,
através do equilibrio e desiquilibrio dos sujeitos frente ao desafio
que ¢é apresentado, como nos diz Piaget, além dos proprios
sujeitos.

Mattar [18] nos lembra de que nossas escolas e universidades
estdo organizadas como linhas de montagens, e o seu produto
final ¢ a padronizagdo, de modelo, em que o ideal é que todos
saiam iguais. Esse sistema foi eficiente na tarefa de formar
trabalhadores como mentes homogéneas, individualistas e
conformadas para alimentar as linhas de producdo lineares e
mecanicistas da Revolugdo Industrial. Entretanto, hoje esse
sistema ja ndo ¢ mais suficiente.

Nas escolas e universidades, os estudantes estudam muito, mas
sentem-se desmotivados, pois ndo sabem como, ¢ nem onde
aquele conhecimento podera ser utilizado. O aprendizado precisa
ser instigante e proporcionar um envolvimento intenso, o que
pode ser atingido pelos jogos, principalmente os jogos digitais.
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Isso foi referido de forma unanime pelos sujeitos da pesquisa, no
questionario de coleta, evidenciando mais uma vez a necessidade
de uma mudanga paradigmatica da escola, da universidade, etc.

Acreditamos que os jogos sejam formas:

* De leitura, debate, resenha, entre outros elementos, num
processo educativo;

* De pensar colaborativa e cooperativamente a Educagio;

* De aprender elementos de varias areas do conhecimento;

* De compreender o contexto educativo, planejado e executado
pelos estudantes;

*De integrar curriculos, cursos e materiais pedagogicos e
escolares.

Percebe-se também, que no jogo o estudante assume-se como
um: explorador, empreendedor, socializador e/ou predador.
Algumas dessas caracteristicas se tornam mais aparentes que as
outras dependendo de varios fatores.

Portanto, podemos concluir que o uso de games digitais pode
ser um processo de desenvolvimento humano utilizado tanto no
Ensino Basico quanto no Ensino Superior. E capaz de provocar
experiéncias  instigadoras propicias para a construgdo-
reconstru¢do do conhecimento.
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