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Resumo field. We will attempt to present and discuss the limits
and difficulties found during the pathway of our work

O presente texto descreve o desenvolvimento de un$O far. Partial results show that the impossibility of
jogo educativo que tem como objetivo inicial expor covering the vast array of common phenomena to the
alunos de Psicologia & modelagem de fendmenoseveryday work of a school psychology in a game may
sociais, psicolégicos ou grupais, vivenciados nos Pe minimized by the intention of enacting game-based
diversos ambitos de instituicbes educacionaiga@e  learning principles for teaching School Psychology.
apresenta ao jogador de uma forma lddica alguns dod his includes the creation of game quests that
desafios e possibilidades da pratica profissional de unthallenges the player to keep on practicing skills for
Psicdlogo  Escolar/Educacional. Apresentamos e formulating and testing diagnostic hypotheses.
discutimos o percurso que temos realizado, os limites e

as dificuldades enfrentadas no desenvolvimento dess&eywords: design, development, educational game,
dispositivo ltdico. Resultados parciais indicam que aSchool psychology

impossibilidade de abarcar a extensa gama de

fendmenos comuns ao cotidiano do trabalho do Contatosdos autores: .

psicélogo escolar em um jogo pode ser minimizadal!arissa, densilva}@ifsj.edu. br

pela intencdo de se performar principios de { 9! auberbenigno,

aprendizagem baseados mespara 0 ensino da cl eci . maraschi n} @mai | . com
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Psicologia Escolar. Isso inclui a criaggoqieestsque  j pj ¢j usguanai s@ahoo. com br
desafiam o jogador a praticar, constantemente,

habilidades para a formulagdo e teste de hipéteseg Introducao
diagndsticas.

As disciplinas académicas de psicologia, tais como as
lecionadas na Universidade Federal de S&o Joédo del
Rei - UFSJ, recorrem a estagios de observacédo e
intervencdo como forma de preparar os estudantes para
Abstract a atuagdo profissional. Na area referente a Psicologia
Escolar esses estagios sdo realizados em instituices de
This paper presents the steps undertaken for theensino que, muitas vezes, padecem diante de projetos
development of an educational game aimed at exposinglescontinuados de intervencéo e da propria condicéo
undergraduate Psychology students to importantde objeto de estudo. Além disso, as atividades em
phenomena for the practice of School Psychology. In acampo tocam questdes complexas para as quais ndo se
ludic way, this game will present some challenges andencontram produgées tedricas suficientes, pois, de
possibilities related to the aforementioned professionalacordo com Marinho-Araujo [2010], parece haver
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ainda certo distanciamento entre o que é ensinado nosultura e nossa forma de ver o mundo. O mesmo autor
cursos de formacado e aquilo que é exigido na praticanos faz atentar para as mudancas das tecnologias da
Portanto, apostamos na ideia de que game inteligéncia por meio de processos de complexificacao,
educativo que trate das questbes da atuacdoao invés de sobreposicdes, o que resulta, segundo ele,
profissional do psic6logo escolar possa complementarem um equilibrio instavel por meio da técnica, pois ao
as unidades curriculares de Psicologia Escolar delongo da histéria o conhecimento técnico sempre levou
forma a contribuir para a formagéo critica dos alunoso homem a patamares que fizeram, por vezes, com que
de maneira ludica. Além disso, 0 uso de game ele mudasse a visdo sobre si mesmo.
como ferramenta de ensino esta em consonancia com
as praticas sociais contemporaneas que tém absorvido No atual momento histérico, estamos em um novo
tecnologias e modificado nossas formas de aprenderpivel de complexificacdo e a tecnologia exige atencéo
ensinar e pensar. [Levy 1994]. A propria educacdopara seus desdobramentos, dentre eles, para novos
tradicional ja ndo parece adequada a esta realidadeslementos no processo de aprendizagem. Acredita-se,
pois ainda se apresenta inerte diante de taispor exemplo, que o uso apropriado da tecnologia em
transformacdes [Belloni 2008; Moita 2006]. Portanto, € ambientes de aprendizagem pode resultar no
com base nesse contexto queSohool Psychology incremento de comportamentos colaborativos e
Challenge (Desafio de Psicologia Escolar) foi auténomos, indispensaveis para o desenvolvimento
concebido. O presente artigo pretende compartilhar cintelectual [Belloni 2008].
processo de concepgdo e desenvolvimentgatioe 0s
desafios e limites encontrados e os resultados Os jogos eletronicos educativos aparecem como
alcancados. uma alternativa para a educacdo escolar tradicional.
Segundo Shaffer et al. [2005], a popularidade dos
O artigo esta subdividido em cinco partes, sendo avideogames nos da indicativos da possibilidade de se
primeira delas esta introducdo. Na segunda partecriar formas mais eficientes e adequadas ao ensino. O
apresentamos uma breve revisé@o bibliografica sobre anodo de pensar derivado das praticas sociais que
contexto da educacgdo na atualidade, a aprendizagem giram em torno dogamesesta em consonancia com o
partir de jogos eletrbnicos e um panorama damundo atual [Gee 2003]. Considerando a importancia
Psicologia Escolar. Na terceira, as questdesque vem ganhando o uso das novas tecnologias em
relacionadas a concepgdo e ao desenvolvimento dambientes de ensino, gamesse apresentam como
jogo, que incluem a escolha do nome, a arte, oespacos virtuais privilegiados de aprendizagem, pois
ambiente do jogo e os desafios encontrados. Na quartagenciam a co-construcdo do conhecimento, a
tratamos dos resultados obtidos até este momento dinteratividade, a intersubjetividade, a autonomia e a
desenvolvimento e, finalmente, na quinta incluimos possibilidade do desenvolvimento de uma consciéncia
algumas consideragdes sobre o jogo e sua construgéo. critica [Moita 2006].

2. Trabalhos relacionados Os jogos eletrénicos tém, cada vez mais, adentrado
no campo das chamadas areas de treinamento

Os computadores estdo mudando nossa forma d@rofissional e académico. Oserious games por
desempenhar atividades cotidianas, como fazeréxemplo, séo explorados por educadores, corporagdes,
compras, cuidar da sadde, comunicar, entreter e, at@rtistas, todos que pretendem ensinar algo, de cunho
mesmo, nossa maneira de aprender [Moita 2006;académico ou n&o [Rupp et al. 2010; Michael & Chen
Shaffer et al. 2005]. As Tecnologias de Informagéo e 2006]. Assim, através dos mundos virtuais dases
Comunicagéo — TICs — merecem atencgéo pela formaseria possivel experienciar, na pratica, os contetdos
como tém ampliado nossas possibilidades de interacaoi€oricos do ensino tradicional. Shaffer et al. [2005]
que passaram a ocorrer, também, por meio de jogosrgumentam que ogamessao_ p(_)derosas ferramentas
chats blogs redes sociais, etc. Muitas vezes, quandoPara o ensino por possibilitarem aprendizagens
as tecnologias ndo sdo o assunto de discussdes, sdoc@ntextualizadas. A potencialidade na proposta de
veiculo para troca de informacdes e experiéncias.educar com o auxilio dgameseside também no fato
Segundo Belloni [2008], as midias eletronicas d& que muitos da nova geracdo de estudantes
desempenham um papel importante nos processos defesceram em meio a essas midias e estarlam mais
socializagdo criando mundos culturais e sociais. Oacostumados com elas do que com as exigéncias da
mundo foi transformado pelas tecnologias e o campoescola tradicional [Michael & Chen 2006].
da educacédo precisa adaptar sua clientela para ele. As
escolas precisam cuidar para que haja espaco d@.l A aprendizagem através dos games
mediacdo entre os alunos e o0 contexto atual,
tecnologicamente marcado, assegurando, assim, 0® uso de jogos eletronicos tem sido um polémico
direitos & comunicag&o e a educagéo [Belloni 1998].  objeto de estudo de pesquisas no ambito da educacao.
Aranha [2006] acredita que o0s jogos devem ser
Segundo o pesquisador francés Pierre Levy [1994]pensados como ferramentas de motivacéo e nédo para o
a evolucdo tecnolégica vem construindo e €ensino de conhecimentos disciplinares como se tem
desconstruindo ecologias cognitivas, redefinindo nossaf€ito com a midia impressa na escola tradicional. Gee
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[2003] também considera que a transmissdo de Os serious gamesou, em traducdo livrejogos
conhecimentos nao seja 0 melhor que 0s jogos tém &érios, consistem em uma categoria de jogos que se
oferecer. valem do entretenimento para ensinar algo. O carater
“sério” desses jogos se refere a seu propésito, pois,
Conforme Gee [2004], a aprendizagem decorrentesegundo Michael & Chen [2006], eles priorizam a
do uso dogyamesé oriunda e geradora de espacos deeducacdo um pouco mais do que o entretenimento.
préticas coletivas que o autor prefere denominar dePara Mattar [2010], entretanto, nesrious game®
espacos de afinidadeEste conceito procura fazer conteddo a ser ensinado é tratado apenas de modo leve
avancar as discussées em torno da nocdo de informal, sem a rigidez dos modelos praticados nas
comunidade de praticque é freqlientemente utilizada simulagdes educacionais, como é o0 caso das
para definir a dimensdo coletiva do processo desimulagbes de vbo, por exemplo. Ha controvérsias
aprendizagem. Para Gee [2004], as salas de aulguanto ao uso desses jogos na educacéo formal, pois
tradicionais n&o corresponderiam a ideia que muitos educadores acreditam que diversdo e ensino
fundamenta tal nogdo, ja& que nem sempre ha nelagstejam em polos opostos inconciliaveis [Michael &
participacdo conjunta baseada em vinculos e relacée€hen 2006].
de pertencimento. Por outro lado, gasmesauxiliam
no estabelecimento de espacos de afinidade ao Para abordar os aspectos de alguma préatica de
conectarem coletividades mais por interesses comungonhecimento em  um serious game 0S
do que pela proximidade fisica, ou outros fatores desenvolvedores fazem uso de estratégias e recursos
tipicamente presentes em salas de aula. semelhantes aqueles presentes nos jogos de
entretenimento, como efeitos visuais e sonoros,
HA gamesque se destacam por possuirem umaesquemas de pontuacdo, estilo de arte, etc. Mas,
mecanica capaz de propiciar aprendizagensenquanto que para 0sS jogos de entretenimento ha
relacionadas a praticas sociais além de produzirapenas alguma aproximag@o a realidade (no que se
diversdo. Algumas das caracteristicas desses jogos, deefere a fendbmenos fisicos, sociais, entre outros), nos
modo especial os classificados conserious e  serious gamessses mesmos fendmenos podem ser de
epistemic game®stéo presentes Szhool Psychology suma importancia pela proposta educativa ou pela
Challengee merecem destaque. temética que se pretende tratar [Rupp et al. 2010;
Michael & Chen 2006].
2.2  Os serious e epistemic games
Em proposta semelhante, ha também a categoria de
Em senso comum, entende-se jogo eletronico como unjogos denominada depistemic gamesjue procura
objeto que produz um contexto em que jogadores,aproximar a diversdo dos jogos de entretenimento com
regulados por regras, competem por um mesmoO ensino de habilidades requeridas para o
objetivo: vencer. Entretanto, existe uma grande desenvolvimento do pensamento inovador em algum
variedade de jogos eletrénicos, o que pode levar acampo do conhecimento. Esses séo jogos criados por
definicGes diferenciadas. HA jogosingle playey desenvolvedores que dominam uma &rea do saber,
multiplayers jogos competitivos e cooperativos. como a fisica ou a biologia, por exemplo. Portanto,
Segundo Michael & Chen [2006], os jogos consistem buscam aproximar os objetivos do jogo aos daqueles
em atividades voluntarias que podem estar ou n&ovivenciados na pratica social de determinado campo do
relacionadas a vida cotidiana, nas quais se constroersaber. Em um ambiente virtual, os jogadores podem
mundos imaginarios capazes de absorver toda eatuar como profissionais seguindo as normas e
atencio dos jogadores. Podem ser jogados em tempo @ocedimentos que caracterizam uma atividade ou area
local especificos, com regras estabelecidas e levam académica especifica [Shaffer et al. 2005].
criacd@o de grupos sociais de jogadores.
Sendo assim, tendo como referencial sesious
Para Juul [2003] e Ranhel [2009] os jogos, de gamese os epistemic gameso School Psychology
forma geral, baseiam-se em regras fixas, possuenChallenge tem se constituido como jogo eletronico que
consequéncias negociaveis, resultados variaveis ¢retende produzir diversdo e contribuir para a
passiveis de quantificacdo, além de ensejarem umdormacdo do psicologo que atua no contexto escolar e
atividade em que o jogador empenha determinadoeducacional. A mecéanica do SPC &, ao menos em
esforgo e valoriza o resultado, a ponto de poder valoraparte, semelhante aos jogos da sétie Sims busca
seu desempenho. Ranhel [2009] afirma que taissimular o cotidiano de uma escola. Ao envolver os
aspectos podem ser compativeis com a maneira conalunos em situagdes de uma escola de forma leve e
gue 0s jogos computacionais possibilitam a experiénciainformal, o que se espera € que o aprendiz amplie sua
de jogar. Nessa perspectiva, gemmessio eficazes em Visdo critica sobre as praticas do psicélogo no
operar em um espago de regras estabelecido. Alénambiente escolar enquanto se diverte.
disso, automatizam a quantificacdo dos resultados,
possuem diferentes modos de valorizacdo do esforco e
suscitam um comprometimento do jogador consigo
mesmo.
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2.3 Psicologia Escolar: area de atuacéo e de de medidas preventivas comprometidas com
saber do profissional de psicologia transformagdes sociais que levam em conta a
individualidade dos sujeitos articulada as relacdes
As atividades do psicélogo na escola incluem a historico-sociais.  Entretanto, ainda ha certo
conducdo de pesquisa, diagndstico e intervencdogdistanciamento entre o que é oferecido nos cursos de
preventiva ou corretiva, em grupo ou individualmente formagdo em Psicologia Escolar e as exigéncias da
e envolvem diversas instancias do sistema escolarrealidade desse campo de estudos [Marinho-Araujo
Esse profissional observa e intervém no funcionamenta2010].
institucional, atua juntamente com professores e
demais profissionais da escola na elaboracdo, Sendo assim, um jogo que trate das questbes do
implementacéo, avaliacdo e reformulacédo de curriculoscotidiano do profissional da psicologia escolar podera
e propostas de politicas pedagogicas [Cassins et alprovocar estudantes, futuros psicologos, a performarem
2007]. aproximacdes entre teoria e pratica. Tal como os
Seriouse osEpistemic Game® SPC procura conciliar
A atuacdo do psicélogo escolar é caracterizada pelaprendizagem e diversdo. O grafico e os efeitos
aplicacdo de saberes diversos que denotam, segundsonoros procuram ser cativantes e as conseqiéncias
Martinez [2010], préticas classicas e emergentes. Asdos erros ou jogadas inadequadas podem ser
préticas classicas, ou tradicionais, sdo aquelas qu@&menizados, em comparagéo com situagdes reais, 0 que
vieram sendo referendadas pela histéria da praticadiminui a ansiedade que poderia haver em um estagio.
profissional ao longo dos Ultimos anos: tais como
diagndstico institucional, praticas psicopedagégicas,3. O desenvolvimento do jogo
trabalhos grupais ou individuais que fossem
demandados explicitamente pela escola. Ja as praticagntes de falarmos sobre o desenvolvimento, cabe aqui
emergentes se referem aquelas decorrentes das nov@gjatar uma vis&o geral dos resultados alcancados para
configurages sociais, economicas e culturais e quey School Psychology Challenge. @ame possui
exigem do psicologo um olhar atento para a articulacaografico, mecanica e jogabilidade semelhantes aos jogos
de suas praticas e saberes com a de outros profissionagy sérieThe Simsmuito embora o desenvolvimento do
presentes no interior da escola, ou interligados a essazamenso tenha sido inteiramente inspirado nesses. O
proposicoes de reviséo e contribuicdo no Projetospc envolve o enfrentamento de umain quest
Politico Pedagdgico (PPP), trabalho integrado comgajydar uma escola a evitar seu fechamento em fungéo
professores e pais, dispositivos que respondam age seus maus resultados. Um psicologo escolar é
demandas existentesbullying, stress profissional,  chamado para encarar esse desafio. Portanto, o
incluséo de criancas deficientes e o uso das TIC's Ngersonagem principal do jogo é uma psicdloga ou
sala de aula) podem ser interpretados como respostasgsicélogo escolar que busca atender as demandas
essas novas praticas. cotidianas dos alunos e funcionarios de uma escola em
apuros. A mecéanica basica do jogo é, a partir das
Assim, diante do quadro atual, percebe-se que agiemandas expressas nas situacbes, elaborar
instituicées de ensino requerem desse profissionaldiagnésticos e propor intervencées. O jogador conduz
conhecimentos ligados a educacgdo especial, avaliagdg avatar do personagem principal pelo cenario,
psicoeducacional, organizacdo e funcionamentoconversando com outros personagens e recebendo

escolar, técnicas de aconselhamento, tecnicas dgemandas que vdo se tornando mais complexas a cada
modificacdo do comportamento, organizagdo e fase.

administracdo de servicos, entre outros. Espera-se que

ao utilizar dos conhecimentos sistematizados e A ideia para a concepcio do jogo surgiu em 2010,

produzidos historicamente por meio das diversaspyma conversa entre um professor do departamento de

disciplinas psicologicas, o psicologo possa ser capaz dgsjcologia da UFSJ e um mestrando que pesquisava

contribuir para o desenvolvimento e a aprendizagemggpre o fendmeno da cooperacao a partir dejame

dos alunos [Joly 2000; Martinez 2010]. Podemos o encontro de alguns alunos e ex-alunos da UFSJ

compreender, deste modo, que o arcabouco teorico dacahou resultando no desenvolvimento da ideia e, no

Psicologia Escolar & determinado pela tarefa de atendeficio  de juho de 2011, culminou com o

a variabilidade de fatores que decorrem das multiplasiinanciamento, por meio de projeto de pesquisa com

instancias do sistema educativo e objetiva a otimizacaqnterface em extensio aprovado pela Fundacdo de

dos processos nesse meio [Joly 2000; Martinez 2010]. Apoio & Pesquisa do Estado de Minas Gerais -

o ] - . FAPEMIG, para o desenvolvimento do jogo eletrbnico

_Nas Ultimas décadas se verifica, na form_agao deschool Psychology Challenge [Marinho; Benigno,

psicologos escolares, a presenca de praticas queyanais, Telles e Silva, 2011].

acompanham as propostas e revisfes apresentadas em

pesquisas, 0 que tem provocado ref!exﬁes criticas  p principio, pensava-se em criar um jogo como o

acerca da formacdo e das formas de intervencdo emynere in the world is Carmen San Diegb&ncado

Psicologia Escolar [Marinho-Araujo = 2010].  OS nos anos 80 pel@roderbund Softwateesse jogo se

modelos mais recentes de atuacgéo enfatizam a ado¢&@rnou muito popular e foi produzido em diversas
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versGes para diferentes plataformas. Negsene pesquisa em relacdo a atuacdo profissional do
Carmen Sandiegeé uma detetive ddnterpol que psicélogo na escola, as producdes tedricas podem nao
precisa desvendar diversos crimes seguindo pistastefletir as praticas vivenciadas concretamente por esse
lidando com aspectos geograficos de diversos paises aprofissional. Segundo a autora, had necessidade de
viagjar pelo mundo. Para abordar o assunto damaior solidez e sistematizacdo das producbes sobre a
psicologia escolar tenddCarmen Sandiegocomo atuacdo e maior numero de contribuicbes para
referéncia, o desafio consistiria em tratar as questdeformulagdes tedrico-metodologicas que déem suporte a
escolares com 0 mesmo tom de mistério e investigagaopratica profissional.
Portanto, o jogo precisaria levar o jogador a se deparar
com os problemas de uma escola, pensar nas teorias Desse modo, para criar o roteiro, além das
psicoldgicas e reunir diferentes “pistas” para produzir pesquisas bibliograficas sobre o assunto, decidimos
diagnésticos. Mas, diferentemente d€armen também que fossem realizadas entrevistas a psicélogos
Sandiegoas pistas deveriam ser muito mais sutis pois, escolares em busca de dados para uma melhor
em psicologia, nem sempre os dados s&o tdo concretodsualizacdo sobre as questdes da prética desse
e visiveis como gostariamos que fossem. Por issoprofissional. Elaboramos um questionario com
chegamos a pensar na possibilidade de desenvolver umuestées sobre a insercdo do psicélogo na escola,
algoritmo que simulasse os fendmenos escolares aentativas e erros, dificuldades encontradas, resultados
partir de teorias acerca dos processos psicolégicoslcancados, o cotidiano, entre outras. As informacdes
grupais. Mas, além de ser impossivel representa-loxoletadas nas entrevistas ajudaram no desenvolvimento
fielmente, concluimos que a simulag&o, por si mesma,do roteiro d a mecanica de jogo.
ndo seria capaz de tornar o jogo divertido.
Comecamos, por conseguinte, a vislumbra-lo ndo Entretanto, ainda era necessério decidir como seria
como uma copia da realidade, mas como uma possiveb desenrolar da estéria nas fases. Uma forma
porta de entrada para o campo de discussGes dancontrada foi o desdobramento da estéria por meio de
Psicologia Escolar que abrange a literatura cientifica,modulos, ou seja, as fases nio seriam dependentes
professores, autores classicos da psicologia e o dia-aamas das outras. Optamos por um roteiro linear, uma
dia do fazer do psicélogo. estoria com principio meio e fim, o que permitiu um
melhor controle sobre os graus de complexidade e
Esperamos que o jogador experimente o SPC comdlificuldade a cada nivel do jogo.
se fosse um "heréi" com capacidades excepcionais, que
€ o modo como apresentamos os dois personagens que Desde o inicio da concepc¢do do jogo, discutimos
poderdo ser controlados. Mesmo o jogador ndosobre como seria o estilo do ambiente que adotariamos.
dominando as habilidades requisitadas no ambiente deJma das primeiras propostas, e a que permaneceu, foi
jogo, ele é encorajado pelas habilidades do personagera de se criar um ambiente em “3D simulado”, a
e sua historia de fundo. Dessa forma, no decorrer dgerspectiva isométrica. Um dgamestomados como
jogo, o jogador vai enfrentando novos desafios eexemplo foi oTwisen Odsseylancado em 1996. Os
aprendendo novas habilidades. desenvolvedores desgamefizeram uso de diferentes
perspectivas nos cendrios, sendo a isométrica mais
Segundo Gee [2009], esse modo de aprendentilizada para as tomadas internas, ou seja, quando a
decorre de um principio de aprendizagem comum noscamera estava disposta dentro de uma caverna ou de
bons videogames e se refere ao que o autor considerama casa.
como a pratica de habilidades anteriores a
competéncia. Enquanto o ensino tradicional esta  Ainda ndo sabiamos muito bem como produzir um
estruturado de modo a manter a dicotomia aprendiz-ambiente isométrico e a primeira tentativa foi a partir
professor, osgames a dissolvem ao valorizar a do softwareBlender 3D Posteriormente, quando os
autonomia do jogador e ndo impor a posicdo deangulos corretos para esse tipo de grafico foram
aprendiz. Esse principio refor¢ca a no¢éo de que umencontrados, decidimos que os desenhos seriam feitos
gamepode ser uma ferramenta didatica relevante parana plataformaAdobe Flash Professional.®
a aprendizagem dos conhecimentos de uma profisséo.
Com base nesse principio, 0 jogo do psicélogo escolar  Para criar a aparéncia da estrutura fisica da escola,
pode ser uma forma de produzir deslocamentos notomamos como base a arquitetura original do Centro de
fluxo de aprendizagem em sala de aula. Em meio aAtencéo Integral & Crianca e ao Adolescente (CAIC),
leituras, conceitos, discussdes, entre outros, 0 alun@m decorréncia de sua popularidade em todo o Brasil.
pode se valer da simulagdo de uma escola para refazex partir de uma lista de objetos presentes em escolas,
e elaborar perguntas acerca da realidade em estudo. de modo geral, procuramos ornamentar o ambiente do
jogo em um estilo de arte simplificado e anti-realista.
A partir disso, decidimos criar um roteiro, uma
estoria envolvente a partir dos estudos de caso da Quanto aos didlogos, utilizamos um recurso
literatura da psicologia escolar. No entanto, segundoempregado em jogos no estilo RPG, como os da série
Marinho-Araujo [2010], ha trabalhos que mostram que The Legend of ZeldaNessa série, as falas do
apesar de haver uma forte consolidagdo na area dpersonagem principalLink, ndo aparecem; apenas
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visualizamos as respostas a possiveis perguntas qugames conhecidos como oSimCity TheSims
teriam como base guestdo momento. NoSchool FramVille, Diablo 1l e muitos outros.

Psychology Challengeapenas durante as animacdes &
que os protagonistas ganharam voz.

3.1 Aescolhado nome

Na elaboracdo e escolha do titulo para o jogo do

psicélogo escolar, houve varias sugestdes. Entre elas,

0os nomes “Escola em apuros”, “Habilidades e 120°

competéncias do psicologo escolar”, “Saude da escola -

em jogo: contribuicBes da psicologia” e “School

Psychology Sandbox”. A escolha de um titulo para um

gameque queira se situar entre sEriouse epistemic =

gamegode ser uma tarefa dificil pois, além da ideia de

diversdo que se pretende transmitir, € importante -

observar também os conceitos teéricos a que o0s 120°

verbetes empregados se referem, ja que ha de se

considerar o campo de conhecimento especifico, como Figura 2: Esquema de grafico isométrico

a Psicologia Escolar, por exemplo. Portanto, depois de

muitas discussdes tedrico-conceituais, decidimos pelo Construido em uma perspectiva isométrica o

titulo School Psychology Challenggie, em tradugdo cenario do jogo se constitui de uma escola de 3

livre, corresponde a jogo do “Desafio de Psicologia pavimentos e area externa, contando com salas de aula,

Escolar’ indicando a dupla dimenséo: jogo que desafia banheiros laboratérios etc. Sua visualizacdo acontece

e prética profissional desafiante ou complexa, porquede duas formas distintas, podendo ser uma viséo geral

envolvendo inimeros fatores da realidade ao mesmau uma aproximada. Na vis&o geral, que ocorre quando

tempo. 0 jogador esta num patio, corredor ou area externa, o

zoom € mais distante, esta visdo se assemelha a um

A escolha de um titulo em inglés para o jogo Mapa (Figura 3), pois apenas os limites das salas s&o

decorre de nosso interesse em expd-lo a umamostrados. Na viséo especifica, que ocorre quando o

visibilidade mais ampla, jA& que sua distribuicdo, jogador entra em algum recinto mais delimitado (salas,

quando estiver finalizado, sera gratuita. Na elaboracadanheiros etc.), o0 zoom € mais aproximado e todos os

e escolha do nome, levamos em contagasesno elementos presentes no recinto ficam visiveis.

estilo aventura. Nossa intengdo é a de instigar o

jogador a empreender esforgcos no enfrentamento de ’

um desafio. O titulo pretende estimular um publico J ‘

alvo composto por professores, pesquisadores l

interessados pelo papel das midias na educgefue

designers, programadores, aspirantes ao ingresso nc ,T]

120°

-

curso de psicologia e, principalmente, estudantes de|
psicologia e futuros profissionais da area.

3.2 Estilo de arte

Para construir o cendrio, os personagens e demais
elementos, escolhemos dispor tais elementos sobre
uma base gréafica isométrica. Esse modelo grafico se
baseia no tipo de projecdo paralela, no qual os objetos
(e seus componentes) mantém sua dimenséo inalterada,
independente de seu posicionamento no eixo z. No
caso especifico da projecao isométrica, os eixos X, Y,

z guardam uma relacéo de 120° entre si, de modo qu

Figura 3: Viséo geral em forma de mapa

No nossagame 0s personagens sdo o psicologo ou
sicéloga, alunos e todos os que comp8em o quadro de

perspectiva simula tridimensionalidade, _port_’am Se SD), tipicamente empregado nos mangas japoneses.
baseia em apenas um dnico angulo de visualiza¢do esse estilo de arte, a cabeca dos personagens possui

traz como vantagens o deslocamento d? PErSONagert 1 anho exagerado em relagéo ao tronco e membros.
nos trés eixos (X, y, z) e uma observacdo ampla das

situacbes que podem se apresentar nos diversos

S . . Para animacdo dos personagens, utilizamos o
espagos do cenério. Essa perspectiva foi empregada em

étodo de animacdo quadro a quadro, mesmo sendo
esse um método mais trabalhoso. O Adobe Flash
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Professional possui varios recursos de animacdo alénprofundidade. Para isso, utilizamos movimentos
do utilizado, porém constatamos que esses outrowerticais dos personagens, acompanhados de trocas de
métodos tais comtween bones etc., requereriam uma camadas entre 0S mesmos para Simular seu
carga de processamento muito grande no momento ddeslocamento. Porém, neste tipo de implementacéo, o
execucdo, além do fato de ndo alcancarem umeixo y € utilizado tanto para a representacdo da altura
resultado tdo satisfatério quanto o método de animacaauanto da profundidade, resultando na incorreta
quadro a quadro. detecc¢édo de colisbes entre objetos.

3.3 O ambiente de desenvolvimento Para lidar com esse problema criamos uma camada
contendo a base plana dos objetos (Figura 4, Camada
Para o desenvolvimento do jogo, utiizamos a 1); esta entendida aqui como uma representagéo do
plataforma Flash e a linguagem de programacdo espago ocupado pelo objeto apenas em suas dimensdes
ActionScript 3.0 De acordo com o site da empresa de largura e profundidade. A colisdo entre esses
Adobe [2012a], por plataforma Flash se entende “...objetos planos representa corretamente a colisdo de
um conjunto integrado de tecnologias de programacéaaoobjetos na perspectiva isométrica.
de aplicativo envolvidas por um ecossistema
estabelecido de programas de suporte, parceiros Outro desafio experimentado durante o
comerciais e comunidades de usuarios interessados.tdesenvolvimento foi em relacdo ao movimento da
Dessa forma, temos como vantagens dessa plataformeamera para acompanhar o deslocamento do
um ambiente de producdo amplo e bem documentadopersonagem  principal.  Conforme  explicamos
assim como um ambiente de distribuicdo variado, anteriormente, na fase de idealizacdo do projeto

incluindo possibilidades de aplica¢c&andaloneon- adotamos um tipo de camera em terceira pessoa, que
line via plugin para web browserse versdes para acompanha o movimento do personagem, deixando-o
dispositivos méveis. sempre ao centro da tela. No entanto, a estruturacao

visual da plataforma Flash se baseia no conceito de

O ActionScript € a linguagem de programacédo palco, que é uma regido estatica onde uma cena
oficial da plataforma Adobe Flash. De acordo com acontece. Sendo assim, 0 movimento de camera ocorre
Moock [2007], apesar de ter sido originalmente somente de forma simulada. Para conseguir o efeito
concebida como ferramenta simples para o controle dedescrito, foi necessario deslocar todos os objetos
animacdes, ocActionScriptevoluiu e se tornou uma presentes no cenario a cada movimento do
linguagem de programacéo sofisticada para criacdo dgersonagem. Essa solu¢do, no entanto, acarretou uma
contelido e aplicativos paraiel dispositivos méveis  grande quantidade de processamento na CPU, fazendo
e computadoreslesktop Conforme a Adobe [2012b, com que a quantidade de quadros por segundo caisse a
p-4], a versdo 3.0 dessa linguagem trouxe niveis insatisfatorios.
implementacdes como velocidade de execucgdo até 10
vezes maior que a versdo anterior, além de uma
estrutura que permite a criacdo de aplicativos com alto
grau de complexidade, grandes conjuntos de dados e
bases de cédigo reutilizaveis orientadas a objetos.

Assim, para a construcao do SPC, optou-se pela
utiizacdo de um ambiente de desenvolvimento
composto peloAdobe Flash Professionapara o
desenvolvimento grafico do jogo, alémAldobe Flash
Player para execucao do aplicativo compilado e a Camada 2
linguagem ActionScript 3.0 como linguagem de
programacao.

3.4 Desafios na implementacédo do jogo
Camada 1
Durante a fase de implementacdo do jogo, baseando no ‘ r
que havia sido planejado anteriormente, nos deparamos
com desafios cuja magnitude ndo havia sido prevista.

Serdo discutidos aqui, dois dos principais desafios: a
implementacdo da profundidade na perspectiva

isométrica e a movimentac&o da camera. Figura 4: Estrutura de camadas do cenario. Na camada 1
. . . a base plana dos objetos, na camada 2 a parte plana do
No que se refere a implementacado da profundidade, cenario e na camada 3 os objetos em perspectiva.

a dificuldade residiu no fato de que, com o uso de um
ambiente 2D no desenvolvimento do jogo, seria
necessario simular um eixo z para o deslocamento em
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O problema era o fato de que, apesar de o modelo A narrativa do jogo traz a estéria de uma escola sob
de desenvolvimento grafico doAdobe Flash ameaca de fechamento por seus resultados
Professionalser baseado em maior parte em imagensinsatisfatérios. A diretora da escola pede ajuda a um
vetoriais, o Flash Player possui um baixo desempenhaamigo, um professor do Departamento de Psicologia de
na renderizacdo desse tipo de imagem, o que saima Universidade local, para que indique algum
caracterizou como “armadilha” no momento do psicélogo escolar que possa ajudar a instituicdo em sua
desenvolvimento. Por outro lado, o uso de imagens docadtica situagao. Dois psicélogos sdo bem qualificados
tipo bitmappara a construcéo do cenario representariapara essa funcao e um deles deve ser escolhido para tal.
um aumento muito grande do tamanho fisico do O desenrolar da estéria acontece durante as fases do
aplicativo compilado. Como solucdo, adotamos um jogo, nos desafios que vao surgindo. Esses podem
modelo conforme o ilustrado na Figura 4. incluir reclamacdes de professores, baixos indices de

aprovacao, dificuldades de aprendizagem, entre outros.

A parte plana do cenario, que contém o piso e a0 jogador devera investigar as causas, realizar
delimitacdo das paredes (Camada 2 da Figura 4)diagnosticos e propor intervencoes.
recebeu um tipo especial de renderizacdo chamada
“cacheAsBitmap”. Nela, objetos vetoriais sao O SPC tem como missdo principahdin quest
convertidos embitmaps que, por sua vez, sdo ajudar a escola a evitar seu fechamento. Para atingir
armazenados emacheem tempo de execucdo. Com esse objetivo, had alguns pequenos (ou nado tao
essa abordagem, foi possivel utilizar objetos vetoriaispequenos) problemas a se enfrentar. A cada fase vao
na composicdo do cendrio, economizando memoériasurgindo problemas cada vez mais desafiadores quanto
fisica e, a0 mesmo tempo, diminuindo a carga dea sua interpretacdo. A complexidade do jogo aumenta
processamento. Para 0s objetos em perspectivama medida em que um maior nimero de sujeitos
(Camada 3 da Figura 4), esse tipo de renderizacdo fo(familiares, professores, alunos, representantes da
utilizado de acordo com a conveniéncia, uma vez quecomunidade, entre outros) esta ligado ao fendmeno
para objetos animados (que possuem trocas depresentado. Isso pode estimular o jogador a
guadros), essa pratica € desaconselhada. desenvolver uma viséo holistica das questfes que uma

escola préxima a real pode trazer.

4. Resultados parciais

O sistema de controles (comandos) do jogo
O projeto do jogo se encontra numa fase avancada dg,l,nciona.de forma simplificada, na qual a interagéo se
confecgdo. Realizamos testes utilizando um protétipoda por via do teclado, por meio do pressionamento de
de baixa fidelidade confeccionado em cartolina, quedualquer tecla para iniciar a interacdo com um
tornou possivel pensar na movimentagdo e Personagem ou objeto, estando esse ao alcance do
posicionamento de personagens além de ter siddampo de mtqagéo do personagem principal. O mouse
fundamental para e elaboracio e teste da estruturf8mbém sera requerido para o movimento do
l6gica e apresentacéo dos didlogos, a maqueta tambéPErsonagem e para interagdo com os elementos de
indicou a necessidade da reestruturagio de uma part@terface grafica.
do cenério.

A mecénica béasica do jogo € a observagdo, o

Baseando-se nessas conclusées desenvolvemos uffjagnostico e a intervencao. Deste modo, a cada caso
protétipo de alta fidelidade implementado ja na apresen.tado ao jogador, esse devera estar atento aos
plataforma Adobe Flash.Esse protétipo contém a acontecimentos para fazer a escolha do melhor
maioria dos elementos que provave|mente estaré(g|agnoslt|co e Sua CO”%egU”ﬁlte |nterVenan. Ao iniciar o
presentes no produto final, tais como: o roteiro e 090, 0 jogador podera escolher com qual personagem
estoria (incluindo animagéo da introdug&o), a mecanicadeseja jogar, sendo um avatar feminino e outro
do jogo e seus elementos de jogabilidade, a estruturanasculino. Em seguida, sera exibida uma animacao de
de fases, a fisica, 0s personagens, os itens etc. Pafdtroducdo, na qual é narrado o contexto em que o
testar a funcionalidade desses  elementosPsicologo(a) & chamado a intervir em uma escola que
implementados e Compreender as diﬁcu|dadesse .enCOI’ltra em uma S|tua9é0 Caé“ca. Essa an”T.]a(;,aO,
encontradas sera realizado um processo de teste des8§Sim como todas as outras no decorrer do jogo,
versdo de protétipo, que contard com a participagiocontém a fala dos personagens de forma dublada e
alunos do curso de Psicologia da UFSJ, queleégendada.
representam uma amostra relevante do publico-alvo do . o o
jogo. Os estudantes serdo convidados a jogar e O jogo inicia com o personagem posicionado na
participardo de um grupo focal que discutird o jogo, area externa da escola. Nesse local, ele encontrara o
suas caracteristicas gréficas, usabilidade e a adequac@®rteiro e sé conseguira entrar caso fale com ele, sendo
do jogo & sua proposta pedagdgica. Descrevemo$lue ao falar, o jogador estara automaticamente

abaixo alguns dos elementos implementados no jogo éntrando em umeuestque sera a misséo de encontrar
seu funcionamento. a sala da diretora. Nessa situagdo simples, pode-se

explicar o funcionamento basico do jogo. Por meio de
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didlogos com os personagens o jogador tera acesso ficam dispostos no inventario de itens do jogador,
locais, situacdes e missdes. assim como nos jogos de RPG.

Dando prosseguimento a primeira fase, ap6s Além dos livros vermelhos, o jogador podera
encontrar a diretora o jogador deverd chamar todos o®encontrar livros azuis que adicionam pontos ao
funcionarios para uma reunido, para isso precisaranventario. Mas esses, diferentemente dos livros
procura-los um a um no cenario. O objetivo dessa fasevermelhos, liberam itens especiais tais como a sala do
€ a familiarizacdo do jogador com os controles, o psicologo e objetos decorativos para esse ambiente.
cenario, a interface grafica, em resumo, com osTanto os livros vermelhos quanto os azuis fazem
aspectos de jogabilidade presentes. referéncia a importantes obras para a Psicologia

Escolar e Educacional no cenario nacional e

Apds convocados para a reunido, essa acontecer#nternacional (ex: livros de autores renomados como
em forma de animacdo, numa cena que mostra cad®iaget, Vygotsky, Wallon, Lourenco Filho, Antipoff,
professor apresentando suas demandas, preconceitoBjchon, Freire, Patto dentre outros). Para apanha-los,
descrencas e esperancas no profissional recénbasta que o personagem passe sobre esses, 0 que
chegado. Assim comega a segunda fase, na qual @ciona um sinal sonoro de aviso.
psicologo tem a misséo de procurar os professores para
ouvi-los. Cada professor abordado terd suas queixas a O jogo termina apés a resolucdo com sucesso de
fazer e essas participardo das préximasstsque o um nuamero pré-determinado de casos, a ser
jogador optara por aceitar ou ndo. determinado na versdo final. Nesse momento, sera

exibida uma animacéo final, na qual o “heréi” do jogo

Caso aceite a demandajués}, ele terdA que ¢é parabenizado pelo bom trabalho desempenhado na
desvendar situacGes comparadas a “quebra-cabecasua jornada. Além disso, o jogo também pode ser
I6gicos, que irdo se apresentar na forma de animacgdedinalizado caso o numero de HP da escola chegue a
didlogos com os personagens e das consequénciazero, isso poderd acontecer como conseqléncia de uma
dessas interacGes. Paralelamente, o jogador deveréérie de decisdes mal acertadas por parte do jogador.
elaborar hipéteses a respeito do problema, pois, enmNesse caso, 0 jogo serd encerrado com uma tela de
momento oportuno, por meio de uma caixa de didlogo,“Game Over” e o jogador sera convidado a reiniciar o
devera escolher uma hipétese sobre o problema e umpmgo.
intervencdo apropriada. Vemos assim que por
intermédio do jogo o usuario tem contato com 5. Consideracdes finais
situacdes que acontecem no contexto escolar, além de

ser conduzido a fazer elaboragdes das situagbepartindo da identificacdo de uma demanda real por
apresentadas para planejar e executar acdes dgolucionar o problema da formacdo do Psiclogo
intervencéo, habilidade necessaria para a atuagéo compscolar e do oferecimento de estagios curriculares,
psicdlogo escolar. criou-se o desejo de construirmos g@ameno qual
pudéssemos expor alunos de graduacdo em Psicologia
A partir da segunda fase, serdo inseridos outrosy situacdes que simulassem, ainda que minimamente, o
elementos como uma barra que faz referéncia aogontexto e os fendmenos presentes em instituicdes
health points(HP - pontos de satde), que nesse casOescolares e educacionais. Os desafios da
ndo medira a saude do jogador e sim a da escola. Amplementacdo de uma narrativa, que a0 mesmo tempo
partir desse ponto, as acBes do psicdlogo dentro dgamiliarize o jogador com os problemas da Psicologia
escola irdo ter maior influéncia no ambiente do jogo. Escolar e o estimule a prosseguir, tém sido enfrentados

As decisoes referentes a formula(;éo de hipéteses SObr®m nossa constante inspiragﬁo nos jogos comerciais.
0s problemas apresentados e as intervencdes

decorrentes dessas formulagdes terdo impacto positivo Na tentativa de produzir experiéncias ludicas

ou negativo sobre a escola e 0s outros personagengdycativas para a aprendizagem, podemos,
Esse impacto sera demonstrado na barra ded&lP  gyrpreendentemente, encontrar exemplos interessantes
escola que ira diminuir no caso de mas decisdes, aléngm jogos cuja tematica principal deriva de sangrentas
de animagOes que irdo indicar o resultado da atuacd@atalhas. De taigames aprendemos valiosas ligdes
do psicélogo em cada caso. que reforcam a tese de que qualquer jogo € educativo
por principio [Squire 2011]. No caso especifico do
Esse modelo € mantido em todas as fasesspc, ojogador ira se deparar com situacdes comuns ao
posteriores, contudo alguns elementos ainda seréotidiano escolar que podem contar com a facilitacéo
acrescentados ao jogo. Por exemplo, na medida em qugo Psicélogo Escolar para sua solugdo, tais como
o jogador avancar nas fases, a perda de HP € maior gyllyng dificuldades de aprendizagem entre os
cada diagnéstico errado. Por isso, o jogador deveestudantes, violéncia, etc. Assim, diante de uma escola
encontrar itens que diminuam os danos causados POgue sofre com pichacdes, o jogador podera investigar
suas falhas. Esses itens sao livros Verm8|hOSOS responséveis e puni_|OS’ ou optar por promover
escondidos pelo cenario que, quando encontradosgrupos de discussdo e palestras para diminuir o
problema a partir de uma acdo educativa. Espera-se
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que esse modelo promova o aprendizado ao permitir adULL, J.. The Game, the Player, the World: Looking for a

jogador uma experiéncia da pratica no papel de Heart of Gameness. Irevel Up: Digital Games
psicologo escolar. Research Conference Proceedingdtrecht: Utrecht

University, (pp. 30-45), 2003. Disponivel em:
http://www.jesperjuul.net/text/gameplayerworld. Acesso

Ao importarmos essas ligBes para 0 50 4o mai 2011,

desenvolvimento do SPC, acreditamos que sera

possivel despertar, no jogador, o interesse peloLEVY P. 1994 As Tecnologias da Inteligénci&ditora 34,
desenvolvimento autbnomo das habilidades requeridas Ngva Fronteira. RJ.

para a sua formagdo. Se uma das principais vantagens

dos games reside em sua capacidade de ensinarpmarINHO, L; SILVA, D. L.: TELES, F.: BENIGNO, G.:
conceitos de modo ndo declarativo, apostamos na ideia GUANAIS, V. Jogo educativo para formacdo do
de que mais perguntas e exploracfes poderdo surgir Psicologo Escolar: elaboragdo e aplicagdo de um
guando a mecanica deste jogo for colocada a prova de dispositivo lidico, financiado pela FAPEMIG a partir do
professores e alunos jogadores que se interessarem e €dital 152010 — Programa Primeiros  Projetos.
criicarem o modo como temos programado esta Coordenacdo  geral  Profa.  Larissa  Marinho
experiéncia de aprendizagem. (DPSIC/UFSJ).

. MARINHO-ARAUJO, Claisy Maria . Psicologia Escolar:
Agradecimentos pesquisa e intervencdo. Em Aberto, Brasilia: Instituto
Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio
Gostariamos de agradecer a Fapemig pelo Teixeira, v.23, n.83, p. 17-35, mar. 2010.
financiamento do projeto APQ-04239-10.
MARTINEZ, Albertina Mitjans. O que pode fazer o
psicélogo na escola? Em Aberto, Brasilia, 2010, V. 23, p.
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