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Figura 1 - Tela inicial do jogo (esquerda) e o protagonista Velho Chico (direita)

REsumo

O campo da educacdo precisa estar em constante evolucdo
buscando novos meios para motivar os alunos, o uso de jogos
eletrdnicos como ferramenta para auxiliar o ensino e
aprendizagem, se torna indispensavel para uma melhor interagéo e
compreensdo, independente da faixa etaria, ajudando a
desenvolver habilidades como coordenagdo motora, aumento no
raciocinio, sociais e culturais. Dentro deste contexto, a proposta
deste trabalho é a continuagdo do desenvolvimento do jogo
educacional Game Marab4, um jogo 3D em terceira pessoa, sobre
a fundacdo da cidade de Maraba-PA, e o ciclo econémico do
caucho. O jogo j& possui duas fases finalizadas e este trabalho
buscou desenvolver a 3?2 fase do jogo que acontece na Praga
Francisco Coelho da Silva. O jogo tem o objetivo de auxiliar a
disciplina de Estudos Amazonicos, que é integrante curricular no
ensino fundamental das escolas do Para; e foi testado e avaliado
por duas turmas da Escola Anisio Teixeira, obtendo resultados
bastante satisfatorios.

Palavras-chave: jogo educacional, estudos amazonicos, avaliagdo
de jogos educacionais.

ABSTRACT

The field of education needs to be constantly evolving, seeking
new ways to motivate students, the use of electronic games as a
tool to aid teaching and learning, becomes indispensable for a
better interaction and understanding, independent of age, helping
to develop skills such as motor coordination, increased social and
cultural reasoning. Within this context, the proposal of this work
is the continuation of the development of the educational game
Game Marabd, a third-person 3D game about the foundation of
the city of Marabd-PA, and the economic cycle of rubber. The
game already has two finalized stages and this work sought to
develop the 3rd phase of the game that takes place in Praca
Francisco Coelho da Silva. The game aims to help the discipline
of Amazonian Studies, which is a curricular element in the
elementary schools of Para; and was tested and evaluated by two
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classes of the Anisio Teixeira School, obtaining quite satisfactory
results.

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

1 INTRODUGAO

Em um mundo cada vez mais conectado, temos a necessidade de
fazer o aprendizado também evoluir para a adequagdo e
introdugdo de métodos que possam aproveitar das novas
tecnologias. Educadores sempre buscaram dindmicas e atividades
que fossem capazes de estimular o aprendizado de forma que
pudesse atrair a atencdo do aluno e o interesse do mesmo nas
matérias escolares.

Durante muito tempo confundiu-se "ensinar" com "transmitir" e,
nesse contexto, o aluno era um agente passivo da aprendizagem e
o professor um transmissor. A ideia de um ensino despertado pelo
interesse do aluno acabou transformando o sentido do que se
entende por material pedagdgico. Seu interesse passou a ser a
forca que comanda o processo da aprendizagem, suas experiéncias
e descobertas, 0o motor de seu progresso e o professor um gerador
de situagdes estimuladoras e eficazes. [1]

Com a utilizagdo dos jogos digitais verifica-se que estes
proporcionam alternativas lddicas, mais ativas e autébnomas as
metodologias tradicionais usadas para o ensino. Sendo assim os
jogos digitais se constituem em um novo desafio para a
comunidade docente, proporcionando o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e potencializando as interacdes, tanto entre
o0s alunos quanto entre os professores, socioculturais.

Recentemente os jogos digitais educativos tém ganhado forga,
como ferramentas que estimulam o aprendizado e o interesse do
aluno, fazendo-o imergir no contetido, assim aprendendo de forma
interativa.

Desta forma a presente pesquisa evidencia-se em virtude do
objeto de estudo ser a continuacdo do desenvolvimento do jogo
educativo Game Marab4, em sua 3?2 fase, sobre a fundagdo da
cidade de Maraba-PA, e o ciclo econémico do Caucho. Sendo
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essa uma estratégia de ensino diferenciada, que utiliza um jogo
educacional 3D, em terceira pessoa, no estilo RPG (Role Playing
Game) aventura, como pratica pedagdgica no processo de ensino-
aprendizagem da disciplina de Estudos Amazdnicos, que faz parte
da grade curricular do ensino fundamental do estado do Para.

O jogo Game Maraba (Figura 2) é resultado de pesquisas do
Laboratério de Games Educativos — LAGE, da Universidade
Federal do Sul e Sudeste do Pard. O LAGE foi fundado em agosto
de 2015 pelo professor Dr. Manoel Ribeiro Filho, com o objetivo
de produzir jogos educativos em diversas areas do conhecimento,
preferencialmente para ser usada como ferramenta auxiliar em
turmas do ensino fundamental e ensino médio. A primeira verséo
do jogo (12 e 22 Fases) foi disponibilizada para o pablico em geral,
e poderéd ser baixado pelo site: https://lage.unifesspa.edu.br[2].

Q'-IMO 90

- e -
Figura 2 — Cenério da 12 fase do Game Maraba

A avaliagdo do projeto piloto da 3% Fase se deu com a
participagdo de professores e alunos de turmas do 8° ano (onde o
tema histérico é tratado) do ensino fundamental da Escola
Municipal e Estadual Anisio Teixeira, localizada na cidade de
Maraba-PA. A faixa etaria dos jogadores/alunos esta entre 12 e 15
anos.

Além de tratar sobre a fundacdo da cidade, o jogo também
apresenta os fatos relacionados ao seu primeiro ciclo econdmico,
o0 do caucho (&rvore de borracha, hoje extinta na regido).

A 3% Fase do Game Marab4 acontece no cenério da Praga
Francisco Coelho da Silva, localizada no bairro de mesmo nome.
Neste cenério desenvolvido por Guimardes [3], um dos
integrantes do LAGE, o personagem principal, Velho Chico, terd
a missdo de viajar no tempo do ano de 2015 para o ano de 2016,
através do Portal do Tempo, e para isso deverd enfrentar os
inimigos “Guardibes do Portal”, e “Guerreira do Tempo”.

Durante a 3% Fase do Game Marabd a matéria de estudo é
repassada ao aprendiz-jogador, através de “Bbnus de
Informacdo”, enquanto esse avanca nas etapas do jogo. As
informac6es contidas nos bénus séo fatos histéricos que marcaram
a fundacdo da cidade, retirados do livro “Historia de Maraba” de
Maria Virginia Bastos de Mattos. [4]

2 MATERIAIS E METODOS

Desenvolver um jogo educativo é um trabalho complexo e
extenso, sendo assim é de extrema importancia a escolha de boas
ferramentas para auxiliar na constru¢do do mesmo. Nesta se¢do
serdo apresentadas as ferramentas e métodos utilizados no
desenvolvimento do game.
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«  Blender 2.77": E uma ferramenta que permite a criagio
de vastos contetidos de 3D. Oferece funcionalidades
completas para modelagem, renderizagdo, animacéo,
pbs-producdo, criacdo e visualizacdo de conteldo 3D
interativo. Originalmente desenvolvido pela empresa
‘Not a Number’ (NaN), o Blender é agora desenvolvido
como ‘Software Livre’, e o seu codigo fonte estd
disponivel sobre a licenca GNU GPL.

*  Modelos 3D Gratuitos: Os personagens Guardies do
Portal, e Guerreira do Tempo sdo modelos 3D cedidos
de forma gratuita para uso neste projeto, e que foram
modificados para atender as necessidades do mesmo. Os
modelos 3D sdo disponibilizados pelo  site
www.blenderswap.com.

«  Unity 3D* E uma game engine (motor) que permite um
processo mais rapido na criacdo de um jogo, ja& que
implementa diversas fun¢Bes bésicas e até algumas mais
avancadas para o desenvolvimento completo. Tal
ferramenta é utilizada para integracdo de todos os
elementos que compdem este jogo, como personagens,
cenérios, musicas, sons, cAmeras, iluminacdo, e outros
modelos 3D.

. Implementacdo: Apos toda a produgdo de cenérios e
personagens, pode-se finalmente ir para a Game Engine,
Unity 3D, a fim de dar “vida” ao jogo. Todas as
interfaces, interacbes, controles, e o jogo em geral,
foram desenvolvidos na Unity. Os scripts, que sdo as
linhas de codigo responsaveis em fazer o controle do
jogo (cenario, personagens) e também manipular as
acoes e eventos foram desenvolvidos em C# (linguagem
de programacdo orientada a objetos) com o auxilio do
Visual Studio, pertencente a Microsoft.

e Testes e Validacdo: As avaliagBes se deram com a
participagdo de alunos do 8° ano do ensino fundamental.

3 A 32FAsSE D0 GAME MARABA

O jogo desenvolvido € representado por um ambiente 3D que foi
baseado na Praga Francisco Coelho, que fica em frente a Escola
Municipal Dr. Deodoro Mendonca, nessa praca é onde fica
localizado o busto de Francisco Coelho da Silva, fundador da
cidade, e principal personagem do jogo.

O objetivo principal do jogo é o aprendizado ludico da histéria
da fundacdo da cidade, através das aventuras do Velho Chico,
espirito de Francisco Coelho da Silva (fundador de Marabd), que
encerrando o ciclo econdmico do caucho, esta no ano de 2015
com a missdo de derrotar seus inimigos e alcangar o portal do
tempo, que o levara para a Praca S&o Felix de Vallois, no ano de
2016.

Para cumprir seu objetivo, Velho Chico ter4 como desafio lutar
contra os esqueletos dos Guardides do Portal, e enfrentar a
Guerreira do Tempo que possui a chave para o Portal. Como ajuda
em sua jornada, ha bénus de vida no cenario, representando
comidas tipicas regionais.

3.1 ENREDO

O jogo retrata a continuacdo da aventura do Velho Chico no ano
de 2015. O personagem se encontra no cendrio da Praga Francisco

! Disponivel em: https://www.blender.org/.
2 Disponivel em: http://www.unity3d.com/unity
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Coelho, localizada no bairro Francisco Coelho, na Maraba
Pioneira.

Nessa fase 0 Velho Chico terd& como objetivo enfrentar os
Guardides do Portal, coletar os 5 bonus de informag6es, e derrotar
a Guerreira do Tempo, conquistando assim, a chave do portal do
tempo.

3.2 CENARIO

O cenério onde 0 jogo se passa fica localizado no bairro Francisco
Coelho da Silva, no nlcleo da Velha Marabd (ou Maraba
Pioneira), na cidade de Maraba-Para (Figura 3). Esse bairro é
muito conhecido por ser o local onde a cidade foi fundada em
abril de 1913. O jogo se passa no ano de 2015.

Figura 3 — Visdo area do cenario do jogo

O Cenério da 3% Fase do Game Maraba é um espago aberto de
duas ruas, formando um retdngulo, continuagéo das ruas Quintino
Bocaiuvas com Vinte e Sete de Margo, compreende a Escola
Municipal de Ensino Fundamental Dr. Deodoro de Mendonga, sua
respectiva praca, conhecida como Praca Francisco Coelho, onde
se encontra o busto de Francisco Coelho da Silva, fundador da
cidade de Marabéa — Para.

3.3 PERSONAGENS

¢ Velho Chico: O personagem principal do Jogo é
humanoide, baseado no fundador da cidade de Maraba-
Par4, Francisco Coelho da Silva (Figura 1).

e Guardibes do Portal: Inimigos na 3% fase que irdo
tentar impedir o Velho Chico de alcangar o Portal do
Tempo (Figura 4).

«  Guerreira do Tempo: E a chefe desta fase, ela é
possuidora da chave do portal, apenas ap6s mata-la é
que Velho Chico teréd acesso ao portal (Figura 4).

3.4 OBJETOS DO AMBIENTE DE JOGO

e Armas: Velho Chico tem como armas de ataque/defesa
uma bordunas e um facéo.

e Bonus de Vida: S&o comidas tipicas da regido (acai,
carne seca, peixe frito, chambaril) que ficam flutuando
no cendrio e concedem ao jogador pontos de vida.

e Bonus de Informacéo: A fase contém cinco bonus de
informacéo, trazendo fatos histéricos sobre o ciclo
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econdbmico do Caucho na regido. Os bonus séo
mostrados ao jogador como premiacdo pelo
cumprimento do objetivo (Figura 5).

Figura 5 — Quinto bdnus de informagéo

4 RESULTADOS

Apbs a construcdo do game, havia a necessidade de avalia-lo
como ferramenta educacional, para isso trés turmas do 8° ano do
ensino fundamental da Escola Anisio Teixeira, com 70 alunos
participaram da dindmica de avaliacdo. Os testes foram feitos no
laboratério de informética da escola, onde participaram
professores e coordenadores.

Os resultados obtidos pelo jogo como software educacional séo
apresentados a seguir, os mesmos sdo divididos em trés sub-
escalas: Motivacdo, experiéncia do usuério, e aprendizagem. Em
todas as questdes os avaliadores tinham 5 diferentes opgdes de
respostas, escaladas de “Discordo Totalmente a Concordo
Totalmente”.

O item motivagao foi avaliado em quatro questdes relacionadas
a quatro aspectos: Satisfacdo (Q1), Confianca (Q2), Relevancia
(Q3) e Atencdo (Q4).

Foi possivel observar que na maioria das questdes o jogo
obteve um resultado positivo em relagdo a motivar os alunos,
observados no gréfico de frequéncia da Figura 6.

O destaque fica para o quesito confianca (Q2). Neste quesito foi
obtido a maior nota entre “Concordo” e “Concordo Totalmente”,
chegando a satisfatorios 82%.
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Motivagao
. 3
1-E por causa do meu esforco pessoal que eﬁ% ‘ ‘
consigo avangarno jogo. 34% a%
3% ‘
2 - Ao passar pelas etapas do jogo senti 6% 10%
confianca de qu estava aprendendo. 33% o
3-0 contetido do Jogo esta conectado 1% 6% ‘ ‘
com outros conhecimentos que eu ja
possuia. 44%
4 - A variagdo (forma, contedido ou de 1% ‘ ‘

atividades) ajudou a me manter conectado 1%

no jogo. s

m Discorda Totalmente  © Discorda m Sem Opinidgo ® Concorda ® Conconda Totalmente

Figura 6 — Gréfico de motivagéo.

A experiéncia do usuario foi avaliada em 5 questdes
relacionados aos aspectos: Competéncia (Q5), Diversdo (Q6),
Desafio (Q7), Interacdo Social (Q8) e Imersdo (Q9). Podemos
considerar que o jogo foi uma experiéncia positiva aos alunos,
conforme o gréfico de barras da Figura 7.

Experiéncia do Usuario

5 - Consegui atingir os objetivos do e 10%

jogo por meio das minhas 13%
habilidades. 33%
43%
0%
7%
6 - Me diverti com o jogo. 3%

26%
64%

2 0%
7 - Este jogo é adequadamente 4%
desafiador para mim, as tarefas ndo 19%
s3o muito féceis nem muito dificeis. 43%

) 1%
8 -0 jogo promove momentos de 7%
cooperagao efou competicao entre 30%
as pessoas que participam. 30%

9 - Me senti mais no ambiente do 1%
jogo do que no mundo real, 13%
esquecendo do que estava ao meu 29%
redor. 34%

m Discorda Totalmente m Discorda Sem Opinido Concorda m Concorda Totalmente

Figura 7 — Gréfico de Experiéncia do Usuario.

E satisfatorio ver que 90% dos alunos afirmaram se divertir
(Q6), 0 que é um objetivo ao se usar um jogo.

Em aprendizagem foram avaliados dois aspectos, sdo eles
dimensdo de aprendizagem em curto termo e dimensdo de
aprendizagem de longo termo.

Avaliando-se de forma geral nota-se que o jogo contribuiu com
0 ensino sobre a fundacdo da cidade de Marab4 — Paré e o ciclo
econdbmico do caucho, as questdes avaliadas tiveram médias
positivas superiores a 60%, conforme se observa no gréfico de
frequéncia da Figura 8.

Aprendizagem

1% | ‘

10 - Vocé acha que 0 jogo contribuiu para sua -

aprendizagem na disciplina? 2%
36%
11 - Vocé acha que a experiéncia com 0 jogo %
vai contribuir para seu desempenho na vida 30%
profissional? 34%

2%

u Discorda Totalmente - Discorda m Sem Opinido m Concorda = Concorda Totalmente

Figura 8 — Gréfico de Aprendizagem
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Com os resultados obtidos nos questionérios pode-se afirmar
que o objetivo principal deste projeto foi atingido, que é auxiliar
no processo de ensino-aprendizagem através do ludico, da
diversdo e com envolvimento de forma satisfatoria do aluno.

Olhando para os resultados obtidos se percebe a importancia
que este jogo poderd conseguir através da sua estratégia de
informacdo. Esta avaliagdo foi de suma importancia, jA que
através dela, melhorias puderam ser implementadas, baseando-se
nas sugestdes dos alunos ao decorrer da atividade avaliativa
visando uma  efetividade ~maior no processo  de
ensino/aprendizagem.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Neste trabalho foi apresentado o desenvolvimento da 3?2 Fase do
Game Marabd, que fala sobre o ciclo econémico do caucho. O
objetivo é auxiliar no processo de ensino-aprendizagem da
disciplina de Estudos Amazdnicos, uma matéria que apesar de j&
estar presente no componente curricular ha bastante tempo, possui
pouco ou quase nada de material didatico dedicado, sempre
necessitando de adaptagBes de outros livros de Histéria e
Geografia.

Com o jogo, o aluno pode adentrar na histéria da fundacéo da
cidade aprendendo sobre o processo histdrico de formacdo de
Marabd e de sua economia. O interessante é que o aluno consegue
explorar tudo isso de forma lidica e interativa, e ainda assim,
desenvolver o raciocinio logico. Essa ferramenta também poderé
ser bastante util aos educadores, que poderdo passar o conteido
em um ambiente imersivo e atraente para suas turmas.

Com avaliacOes positivas superiores a 70% na maioria dos casos,
conclui-se que a utilizacdo desta ferramenta servira de grande
aliada no ensino da disciplina, transformando a forma de ensinar e
atraindo a curiosidade dos alunos.

Como propostas futuras estd a continuidade do Projeto Game
Marab4 com o desenvolvimento de novas fases com a tematica da
exploracdo do cristal de rocha, um recurso que alavancou a
economia da cidade, logo ap6s o ciclo da Castanha do Pard, e
também a implantag&o do game através de um projeto de extensdo
universitaria em outras escolas de ensino fundamental da cidade.
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