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Game Estrada Real Digital e os desafios de um videogame
educativo

FRANCO, Juliana de Oliveira Rocha*, Raphael Aimeida Prado**, SILVA,
Regina Helena Alves da ***, Juliana de Alencar Viana****

Abstract

Este trabalho ¢ fruto do projeto de desenvolvimento do jogo eletronico educativo "Estrada Real digital".
O projeto € patrocinado pela FINEP e desenvolvido pelo Centro de Convergéncia de Novas Midias da
UFMG. Trata-se de um relato inicial sobre os procedimentos de elaboragdo conceitual do jogo a partir das
concepgdes de ludico de Huizinga e de jogabilidade [Fabricatore (2008) Salem and Zimmerman (2003) e
Rouse (2001)]. A idéia que norteia a concep¢do do jogo ¢ a fusdo de conteudo educacional com
jogabilidade visando despertar e manter o interesse do jogador.
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1. Introdugao

O impacto da expansdo da técnica e da Johan Huizinga (2005) aponta o papel
tecnologia na sociedade ocorre de forma fundamental do jogo em uma sociedade. Para
intensiva no campo do saber e da ciéncia. este autor, o jogo “é mais que um fenémeno
Embora de grande wvalia na difusdo do fisiologico ou um  reflexo psicolégico.
conhecimento, Marcovitch' afirma que as novas Ultrapassa os limites da atividade puramente
tecnologias da informagd@o ndo deveriam inibir o fisica ou biolégica. E um significante, isto é,
papel transformador do ensino. Esse papel encerra um determinado sentido”.
consiste basicamente em fazer de cada aluno,
depois de formado, um verdadeiro agente de Inimeros pesquisadores tais como Johnson
mudangas. De acordo com Marcovitch, [2005], Malone [1981], Moita [2004] dentre
pensamos que um dos maiores desafios da outros, tem direcionado sua reflexdes para os
educagdo ¢ “arquitetar novas mentalidades”. estudos dos videogames como um importante
elemento de nossa cultura. O jogo educativo, ou
O relatdrio da Unesco Educacgdo - Um tesouro a mais especificamente um jogo eletronico
descobrir’, coordenado por Jacques Delors, educativo, pode oferecer um ambiente de
afirma que os sistemas educativos devem dar ensino-aprendizagem rico e motivador.
resposta aos multiplos desafios das sociedades
da informagdo, na perspectiva de um Ao se refletir sobre videogames educativos uma
enriquecimento continuo dos saberes e do importante questdo que se coloca é: como
exercicio de wuma cidadania adaptada as articular ensino e aprendizagem presente em um
exigéncias do nosso tempo. Nesse sentido, ao se videogame educativo a diversdo e imersdo
articular educacgdo e tecnologia, podemos pensar presentes nos videogames?
0 jogo como uma arena privilegiada na qual o
processo de ensino-aprendizagem pode ser Clua & Bittencourt (2008) afirmam que os
dinamizado. jogos educativos em geral ndo sdo atrativos,

pois ndo criam uma sensagdo de imersao, tratam
o jogador como um estudante, € possuem uma

' MARCOVITCH, Jacques. O futuro da Universidade. In: forte abordagem educacional. Os autores a
RATTNER, Henrique. Brasil no limiar do século XX. Sdo partir de uma pesquisa realizada com estudantes
Paulo: Edusp, 2000. p. 342 diagnosticaram que os jogos educativos tém

sido vistos com bastante desprezo pelo publico

2 DELORS, Jacques. Educagdo — Um Tesouro a Descobrir: N w
Relatorio para a UNESCO da Comissdo Internacional sobre jovem. Segundo Roger Tavares (2008) “os
Educagéo para o século XXI. Portugal: ASA, 1996.
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jogos educativos mais comuns sdo chatos e pode acessar informacdes do presente e do
tendem a se tornar uma obrigagdo para criancas passado de forma a integrar as nogdes de
e adolescentes”. patrimdnio material e imaterial.

O que se percebe ¢ que a maioria dos jogos Ao elaborar conceitualmente o jogo Estrada
educativos dedica grande énfase didatica em Real Digital levamos em consideracdo a
detrimento de seu carater lidico. Na verdade, articulagdo de trés elementos: A proposta
acreditamos que o que ocorre com esses esta educativa, o roteiro e a jogabilidade.

muito préoximo do que  Huizinga (2005)

ressalta, a proposito do esporte e sua relagdo A proposta educativa o game ERD busca , visa
com o0s jogos. Segundo esse autor, a estabelecer conexdes entre o que ¢ aprendido na
sistematizagdo e regulamentagdo dos jogos, escola e o mundo da vida, visando desenvolver
poderiam levar a uma processo de atividades que possibilitem a percep¢ao do
"dessacraliza¢do do ludico" (2005:239), o que entendimento complexo de alguns temas para
implicaria em uma perda das caracteristicas além de seus conceitos ja cristalizados
ludicas. O ludico, a diversdo, o espontidneo da socialmente. Promover um ambiente e
atividade se perderiam em detrimento a outros experiéncias nos quais as idéias de tempo,
interesses “em jogo”. Contrariamente as cultura, memoria e patrimdnio, pensadas como
atividades educativas, os jogos eletronicos nao signos que passaram por um processo de
sdo atividades impostas aos jogadores. Eles sdo naturalizacdo ou até mesmo esvaziamento,
jogados por diversdo e o jogador adere ao seus poderiam ser (re) significados, de forma que a
universos € regras por livre e espontinea naturalizacdo fique evidente e possa apontar
vontade. para historicidade das representagdes sociais.
Em geral, os videogames sdo atividades Para tal pensamos em um roteiro que articule
voluntarias que requerem do jogador uma presente, passado e futuro. A aventura se passa
grande participagdo. Nicole Lazzaro (2008) 3 ao no presente e acontece em cidades que compoem
diferenciar o videogames da TV reitera o carater a Estrada Real. O jogador assumira o papel de
participativos  destes, que dependem da Bérbara M.' Rolim, a filha do secretdrio de
participagdo efetiva do jogador para existirem cultura da cidade de Ouro Preto, Jos¢ Gongaza

Rolim, um homem que agora estd a um passo
da morte, por saber demais: é21 de abril e o pai
do personagem, Secretdrio da Fazenda de Ouro
Preto ndo comparece a cerimonia em que deveria
estar presente, na cidade de Ouro Preto.
Notando a auséncia inesperada, o personagem se
dirige a cidade, onde tentard constatar o
desaparecimento do pai e investigar seu motivo.
A motivagdo principal da personagem estara em
salvar a vida do pai, que foi sequllestrado por

diferentemente da TV, marcada, segundo a
autora pela passividade do espectador.

Lazzaro (2008) ainda afirma que os
componentes dramdticos e emocionais sao
elementos importantes que levam um jogador a
continuar jogando e sdo geralmente, o que um
jogador cita quando perguntado sobre o que
torna um jogo divertido. Segundo Clua &

Bittencourt (2008) os jogos didéticos, ao ndo uma grande organizagio ¢ pode morrer a
privilegiarem  esses elementos, “perdem sua qualquer momento. O pai ainda ndo foi morto,
espontaneidade, seu cardter prazeroso e uma vez que os sequestradores ainda precisam
tornam-se semelhantes as tradicionais aulas de informagdes que s6 o pai possui e, mais
com textos diddticos usando quadro e giz”. Um tarde, com o decorrer do jogo a protagonista
grande desafio ao se elaborar um jogo serd também um alvo da organizacao.

eletronico educativo é pensar o jogo como um

elemento ludico, no sentido de Huizinga (2005). A trama se desenvolve em torno de uma grande

conspiracdo que estd proxima de destruir um
dos grandes patrimonios brasileiros, além da
2. O Jogo Estrada Real Digital morte de milhares de pessoas. Um homem
O Estrada Real Digital ¢ um jogo eletronico conseguiu desvelar alguns fatos e estd com a sua
educativo no qual se mesclam a histéria da vida ameacada. Cabe a tnica pessoa capaz de

. .. ligar os mesmos fatos, sua proprio pai, cuja

Estrada Real e das cidades coloniais, ¢ o g i ; prop ’p J

. , . vida estd por um fio. Barbara percorrerd algumas
(eco)turismo do século XXI. O jogo

) . . , S cidades da Estrada Real em busca do pai. Nessa
interrelaciona tematicas e conteudos didaticos

sand <2 histori . Itural busca encontrara desafios e enigmas a serem
VlsaI'l oa pesqulrsa 1storica, grtlstlca, cu' tural e resolvidos.
ambiental, através de um roteiro onde o jogador

O que estamos chamando de jogabilidade
* LAZZARO,Nicole. Why We Play Games: four Keys to relacionase a experiéncia do jogador. Segundo

More Emotion Without Story o Carlo Fabricatore [2008] devemos pensar a
p 258 http://www.xeodesign.com/emotioningames.html
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jogabilidade a partir da perspectiva do jogador.
No entanto, a literatura propde muito poucas
defini¢cdes do que seria jogabilidade. O que se
percebe € que a maioria dos autores discorrem
sobre o assunto sem, no entanto, defini-la
[Pedersen, 2003]. Fabricatore[2008] afirma que
definicdo universalmente aceita de
jogabilidade. Optamos por pensar tal conceito a
partir de Salem & Zimmerman [2003] e Rouse
concepgdo  de
jogabilidade estd relacionada aquilo que aos
jogadores ¢ permitido no jogo, como o jogo €
jogado e o que outras entidades podem fazer, em
resposta a a¢des do jogador (ou seja, a forma
como o jogo responde as decisdes do jogador).
para

niao ha

[2001]. Portanto, nossa

Esses elementos devem se articular
despertar e manter o interesse do jogador.

Ao elaborar o roteiro e ao agregar conteudos

educativos uma grande preocupacdo foi ndo
perder o foco em elementos que motivariam o
jogador a continuar jogando. A partir de Malone
[1981] estabelecemos categorias de motivagdo
intrinseca dos jogadores e conduzimos nossas

reflexdes sobre a jogabilidade nesse sentido:

1. desafio
2. fantasia
3. curiosidade

O desafio presente no jogo propde objetivos de

realizacdo incerta e suas qualidades giraram em
torno de uma fantasia intrinseca onde o jogador
deve se identificar com o objetivo. Pensamos
que a personagem deveria partir para a aventura
a partir de uma motivagdo pessoal: salvar o pai.
Ao longo do jogo se revelard que ao salvar o pai
ela salvard a cidade de Diamantina, que se

encontra ameagada.

Em relacdio as provas e desafio

sobre latitude e longitude.

A proposta foi criar situagdes onde determinadas

informagdes essenciais a continuidade do jogo
estariam escondidas, o que agucaria

curiosidade dos jogadores. Optamos por diluir o
conteiido educativo em propositos praticos ou
fantasticos nos quais exploramos as qualidades
imersao,
multissensorialidade,

em torno do virtual —
multidimensionalidade,

interagdo.

também
buscamos estabelecer desafios articulados em
torno da fantasia visando a identificacdo do
jogador. Assim, por exemplo, em um dos
desafios localizados na cidade de Ouro Preto, a
proposta de resolver um problema de localizagdo
¢ muito mais interessante do que ler passagens
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elemento marcante de fantasia a possibilidade de
interagdo entre personagens e seres sobrenaturais
e poderes que vao sendo conquistados pelo
jogador ao longo do jogo .

A motivacdo de um jogo ¢ condicionada pelo
nivel de curiosidade desperto nos jogadores e a
esse respeito, a constru¢gdo de uma
complexidade informacional no ambiente do
jogo torna-se essencial. No que tange a vivéncia
da fantasia e a exploracdo do cenério, o jogo
possibilita que se viva de maneira
fantasticamente realista a exploracdo de quatro
grandes cidades histdricas. Dentre alguns
elementos que agucam a curiosidade sensitiva
estdo a produgdo de grificos,sons e outros
estimulos do ambiente, como a mudanga do
angulo da cémera, o zoom e outras
caracteristicas de manipulacdo da imagem .

Malone [1981] faz uma critica ao uso dos efeitos
como mera decoragdo, pois, apesar de acentuar o
interesse inicial pelo game, estes rapidamente
perdem o efeito. Ao contrario, enfatiza
elementos graficos e sonoros como recompensa
de boa performance, o que adiciona desafio ao
game. Além disso, um sistema de representacdo
que transforme as informagdes do jogo em
imagens demonstra ser mais efetivo do que a
exibicdo de palavras ou numeros. Assim
optamos por eliminar caixas de textos com
conteido extenso. Estas somente aparecerdo
quando completamente indispensdvel e com
textos de no maximo duas linhas. Evitar essas
caixas confere mais dinamicidade ao jogo.

Uma combinac@o vérias caracteristicas tornou o
game mais convidativo e inteligivel ao jogador:
a insercdo de mapas para localizagdo no
ambiente, a representacdo de indicadores —
avangar do tempo, recursos gastos, aquisicdo de
objetos e ferramentas — sdo fundamentais para
que o jogador tenha condigdes de avangar no
jogo. Existe também a proposta de criar
relatorios ao final de cada missdo, exibir
resultados e mostrar o que o jogador foi capaz
de realizar naquela fase também o ajudam a
mensurar sua performance e se localizar na trama
construida. Essa forma de mensuragdo também
ajuda a construir o nivel de dificuldade exigida
nas fases seguintes.

Assim a proposta na concep¢do do jogo foi
inserir os conteudos educativos como um
background que ao ser acionado possbilita o
desenvolvimento da trama, mas que ndo sdo
destacados como os elementos principais da
trama. A aventura, os desafios e a resolucdo de
enigmas sdo os elementos-chave que motivam
os jogadores.

A fantasia torna o jogo mais interessante ao
evocar imagens de objetos ou situagdes sociais
ndo presentes, alem de possibilitar a articulagdo
do passado, presente e futuro. Utilizamos como
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3. Concluséo

Acreditamos que um grande desafio para os
projetos de jogos eletrdnicos com objetivos
didéaticos ¢ fundir contetido educacional com
jogabilidade.

O jogo deve envolver um sistema de relagdes e
tomada de decisdes tornados possiveis pelos
diferentes graus de interatividade. A fascinagao
pelo jogo consiste na simultaneidade de
elementos aparentemente contraditérios como a
existéncia de regras, a constru¢do da narrativa
que oferece desafios, a existéncia de interface
que refor¢cam a nogdo de simulagdo e imersdo.

Pensamos o jogo como uma agdo livre, vivida
enquanto uma experiéncia em um dado tempo e
espaco. Entretanto o jogo ndo ¢ visto como
mero passatempo, mas ponto de encontro entre
professores e alunos, servindo de interface na
construgdo de novos saberes e conhecimentos.

Nesse sentido, buscamos estabelecer um link
entre o ludico e a educacdo na producdo de um
jogo que faga sentido para os jogadores. Para tal
dedicamos especial aten¢do aos ludicos da
jogabilidade, visando envolver o jogador de
forma que ele se sinta parte da narrativa. A
énfase em aspectos didaticos mnos jogos
educativos reforca um modelo que acaba
reduzindo a motivacdo para a aprendizagem.
Assim, a proposta do Game Estrada Real
Digital se pauta na busca da criagdo de uma
interface intuitiva nas qual a distribuicdo do
conteudo leve em consideragdo os aspectos
ludicos do jogo em consonéncia com seu carater
educativo.
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