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Resumo—O desenvolvimento cultural das cidades e suas

regioes nem sempre é conhecido pela sua populacdo. Jogos
digitais tém se apresentado como uma ferramenta poderosa
na disseminacio e representacio de contetidos historicos e
culturais. Neste sentido, este trabalho apresenta o desenvol-
vimento e os resultados iniciais obtidos com o Desbravadores,
um jogo digital que faz uso da narracéo de histérias e quiz para
disseminar de maneira lidica a historia de Feira de Santana,
uma cidade do interior da Bahia.
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I. INTRODUCAO

Jovens e criangas que nasceram e cresceram na era da
tecnologia preferem realizar a¢des rdpidas, ativas e de cardter
exploratério [1], visto que estdo habituados a informagdes
de forma quase instantdnea, ndo lineares e visuais. Em
contrapartida, tendem a apresentar déficit de atencdo e apren-
dizado retardado no uso de métodos antigos de ensino [2].
Neste sentido, se faz necessdrio buscar ferramentas capazes
de despertar no aluno um interesse espontineo, criando
nele vinculos afetivos com as situagdes de aprendizagem
vivenciadas [3].

Jogos digitais se apresentam como ferramentas enrique-
cedoras da pratica pedagdgica, as quais vem recebendo
atencdo entre pesquisadores educacionais e professores que
defendem o seu uso na aprendizagem. Eles demonstram o
potencial de fornecer um ambiente altamente envolvente,
com alto nivel de interacdo e feedback [4], além de permitir
a livre experimenta¢do de modo a despertar o aprendizado
prazeroso, cativante, divertido e engajado [5].

Com relagéo ao desenvolvimento da cultura das cidades e
suas regides, esta geralmente acontece através das relagdes
sociais entre as pessoas que a habitam em conjunto com
acontecimentos locais importantes. Contudo, mesmo entre
seus habitantes, € comum o desconhecimento da populagdo
com relacdo a sua histdria e cultura local, gerando como
consequéncia um cidaddo que ndo se identificam com a sua
regido em si.

Como possivel solucdo, jogos digitais tem se mostrado um
mecanismo muito util para disserminar conteidos historicos,
visto que sdo ferramentas muito bem aceitas, ndo importando
a classe social, género ou idade do aluno, além de serem em

certos casos mais eficazes do que a simples leitura de textos
relacionados [6]. Neste sentido, este trabalho apresenta o
Desbravadores, uma proposta de jogo digital, que faz uso
da narracdo de histérias e quiz digital para disseminar, de
maneira lddica, a histéria e a cultura de uma cidade do
interior da Bahia.

II. TRABALHOS RELACIONADOS

Partindo da andlise de trabalhos focados na utilizagdo de
jogos digitais voltados para a cultura e o desenvolvimento
histdrico, percebe-se que esta abordagem de ensino vem
sendo aplicada por diversos pesquisadores, e que tem ganho
forca através de diversos projetos brasileiros, dentre os quais
baianos. Dito isto, sdo detalhados a seguir os jogos que
foram utilizados como referéncia e inspiracdo para o jogo
Desbravadores inicialmente proposto.

A partir de uma investigacdo realizada utilizando o Age
of Empires III, um jogo de computador que simula acon-
tecimentos histdricos, Arruda [7] chegou a conclusdo de
que embora ndo seja completamente possivel aprender a
histdria ensinada na escola por meio de um jogo, € possivel
travar contato com aprendizagens de raciocinios e de ideias
histéricas que sdo fundamentais para a compreensdo da
historiografia e para a posicdo analitica frente ao passado.

Souza et al. [8] apresenta uma investigagdo realizada com
alunos do 8° e 9° ano do ensino fundamental que intera-
giram com o Triade: Liberdade, Igualdade e Fraternidade,
um jogo eletrdnico que apresenta um roteiro com énfase
nos contetidos histdricos, mais especificamente, focado no
periodo da revolugdo francesa. O resultado da investigacdo
aponta algumas preocupagdes que se deve ter ao desenvolver
jogos eletrdnicos voltados para o ensino, entre as quais
destaca-se a presenca de textos que sdo fundamentais para
compreender o contexto histérico evidenciado, mas que
provocam desprazer no jogador.

Souza et al. [9] apresenta uma pequisa exploratéria com
alunos do 5° ano do ensino fundamental, cujo intuito
foi investigar as contribui¢des para o processo de ensino-
aprendizagem obtidas através do jogo eletronico Biizios:
ecos da liberdade, cuja temadtica € a revolta dos Buzios, que
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aconteceu na Bahia no século XVIII. Diante dos resulta-
dos da pesquisa, concluiu-se que o referido jogo expressa
um significativo potencial enquanto elemento mediador do
processo de ensino aprendizagem, porém, deve ser reco-
mendado para os alunos que estdo cursando a partir do 7°
ano do Ensino Fundamental, j4 que poderdo apresentar um
maior nivel de letramento, isto é, a apropriacdo dos cédigos,
interpretacdo e compreensdo dos textos nas suas distintas
modalidades.

Neves et al. [10] mostra uma pesquisa com docentes e
graduandos de Histéria, Pedagogia, Letras e Cinema que
tiveram oportunidade de interagir com o History Games,
um conjunto de jogos digitais cujos enredos evidenciam e
simulam acontecimentos histéricos. A partir dos resultados
da pesquisa, concluiu-se que tanto os docentes como 0s
graduandos visualizam a possibilidade de utilizacdo do jogo
como aliado no processo de ensino-aprendizagem de Hist6-
ria, embora reforcem a premissa de que essa interacdo com
jogos digitais deve ser muito bem controlada para que nao
resulte em um efeito contrario a aquisi¢do de conhecimentos.

III. METODOLOGIA E RESULTADOS

O objetivo do projeto Desbravadores consiste em disse-
minar a histéria e a cultura de uma cidade do interior da
Bahia através de um jogo digital. Para tal, realizou-se uma
pesquisa sobre a respectiva cidade em documentos dispo-
nibilizados pelas bibliotecas de uma universidade alocada
na mesma. Apds a pesquisa, efetuou-se uma andlise do
contetddo encontrado com o intuito de catalogar diferentes
temas identificados.

Ao perceber a grande quantidade de conteudos consi-
derados indispensdveis para o projeto, optou-se pelo estilo
Perguntas-Respostas (Quiz) para o jogo, dado que esse estilo
permitiria abranger a quantidade de contetidos necessdria,
sem aumentar de forma escalar a complexidade do jogo, de
modo a permitir atingir principalmente um publico infanto-
juvenil.

Visando abranger varios tipos de jogadores, decidiu-se
pela existéncia de dois modos de jogo, chamados de modo
histéria ¢ modo simples. No modo histéria, sdo exibidas
inicialmente informagdes com o intuito de criar uma base
de conhecimento sobre a respectiva cidade, onde o jogador
poderia utilizar para responder as perguntas que viriam
a seguir. No modo simples, ndo haveria nenhum tipo de
informacgdo prévia, de modo que o jogador poderia contar
apenas com seu conhecimento corrente sobre a cidade para
responder as perguntas.

Objetivando melhorar a intera¢do jogador-jogo no modo
histdria, criou-se uma personagem chamada Vivi (Figura 1).
Ela interage com o jogador de diversas formas, sendo a prin-
cipal delas a apresentacdo das informacdes que antecedem
as perguntas do quiz.

No modo histdria, o jogador escolhe um dentre oito temas:
Fundacdo, Personalidades, Politica, Esportes, Cidade, Re-
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DESBRAVADORES?

Descobrindo Feira de Santana
Proximo
~>

Ola! Eu sou a Vivi
e seja bem-vindo (a) a minha amada
Feira de Santana
Conhecida por ser um dos maiores
entroncamentos rodoviarios do Brasil

Venha comigo conhecer a historia e
curiosidades dessaterramaravilhosa

Serei sua guia nessa maravilhosa
aventura

Figura 1. Vivi, personagem do jogo.

gido, Curiosidades e Universidades (Figura 2). Cada vez que
o jogador escolhe um tema, o jogo apresenta informagdes
sobre ele (Figura 3), e logo em seguida sdo apresentadas
as perguntas referentes ao respectivo tema. O objetivo €
responder corretamente todas as perguntas do tema escolhido
e ao conseguir, o jogador vence a partida, podendo voltar
ao menu e escolher outro tema para continuar jogando.

No modo simples, o jogador ndo tem direito de escolha,
sendo apresentadas 119 perguntas dentro dos 8 temas identi-
ficados e utilizados no modo histdria. O objetivo € responder
corretamente o maximo de perguntas possivel de modo a
atingir o ranking maximo de pontos no jogo (Figura 4).

Dentre as caracteristicas comuns a ambos os modos de
jogo, tanto as perguntas quanto as alternativas de resposta
aparecem em ordem aleatéria. Ao responder corretamente
uma pergunta, a alternativa correta € marcada com a cor
verde (Figura 5) e o jogador pode passar para a proxima
pergunta. Ao responder de forma incorreta, a alternativa
errada escolhida é marcada com a cor vermelha, enquanto
que a alternativa correta ¢ marcada de verde. Ao perder a
partida, o jogador pode voltar a0 menu para jogar novamente
no modo que desejar.

Além disso, nos dois modos de jogo, o jogador também
tem direito a recursos de auxilio, tais como Pular e Ajuda. O
recurso Pular permite ao jogador descartar a pergunta atual
e sortear outra pergunta para substitui-la. Trata-se de um
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DESBRAVADORES?

Descobrindo Feira de Santana

Voltar
(/

Escolha um tema para prosseguir

@Fundagéo
-

-ﬁ Personalidades

9 Cidade

{',' Esportes
? Curiosidades

o)
% Politica

%Regiéo

@Universidades

Figura 2. Temas do modo histdria.
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DESBRAVADORES?

Descobrindo Feira de Santana

Voltar Préximo

<~ ~>

Feira de Santana é uma cidade do
interior da Bahia, fundada a partir do
comércio, visto que era rota
obrigatéria para muitas cidades.

A cidade foi criada inicialmente como
vila em 13 de novembro de 1832 pelo
casal de portugueses Domingos de
Araujo e Ana Brandoa. E
transformada em cidade em 18 de
setembro 1833.
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Informagdes sobre o tema escolhido.
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DESBRAVADORES?
Descobrindo Feira de Santana
Voltar
<
Ranking
1- Rany 46
2- Vitor 41
3- Mariana 37
4- Pedro 36
5- Patricia 29
6- Gabriela 25
7- Joédo 21
8- Matheus 14
9- Paulo 10
10- Marcos 5

—

Figura 4. Ranking do modo simples.

DESBRAVADORES?

Descobrindo Feira de Santana

18 pontos
Co X
Pular:3x Ajuda:2x Desistir

De qual barragem ¢
captada a agua que
abastece acidade?

AGUA FRIA

LESTE

SOBRADINHO

Préximo
_\’

Figura 5. Acertando uma pergunta.
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recurso que s6 pode ser utilizado apenas 3 vezes durante
uma partida. J4 o recurso Ajuda, este permite ao jogador
aumentar suas chances de responder corretamente a pergunta
atual, descartando uma ou duas alternativas incorretas da
mesma. O ndmero de alternativas descartadas é escolhido
aleatériamente, e esse recurso pode ser utilizado apenas 2
vezes durante uma partida.

Como resultado, além de treinar a atencdo dos jogadores
através da aleatériedade na ordem das perguntas e das alter-
nativas de respostas, Desbravadores consegue apresentar ao
jogador fatos importantes em relagdo a histéria de uma ci-
dade do interior da Bahia, permitindo assim a disseminacao
de informagdes da cultura local relacionadas a personagens
e acontecimentos histdricos da regiao.

IV. CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Este trabalho apresentou o Desbravadores, uma proposta
de jogo digital que faz uso da narracdo de histérias para
trabalhar, de maneira lddica, o conhecimento da histéria
local de uma cidade do interior da Bahia.

Com relagdo ao status atual de producdo do jogo, este
se encontra na sua primeira versiao ainda em fase de testes.
Novas acdes de produgdo também ja foram planejadas para
proximas versdes do jogo, tais como: melhorar a anima-
¢do da personagem, adicionando recurso de voz nas falas;
criar sistema de vidas, dando ao jogador mais chances de
continuar no jogo; criar o modo desafio para que jogadores
possam competir por quem pontua mais; além de criar um
sistema de contribui¢cdes para adicionar novas perguntas e
assim abranger mais contetdos sobre a cidade.

Também se espera, a partir dessa experiéncia, explorar
a possibilidade de trabalhar a histéria de outros locais,
incluindo-se informagdes e questdes a respeito destes, pro-
duzindo assim novos jogos educacionais voltados para o
aprendizado de histéria de municipios diversos.

Ao final da implementacdo e validacdo do jogo, este
serd disponibilizado gratuitamente no Google Play, para que
possa ser utilizado livremente pelos cidaddos interessados
em aprender e testar seus conhecimentos de histéria e de
cultura da cidade em questdo.
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