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RESUMO

Este trabalho propde a elaboragdo de protdtipo jogavel do género RPG utilizando o contexto indigena no periodo da
colonizagdo brasileira. Apds a aplicacdo do jogo para um grupo de educadores da disciplina Historia, um questionario
especifico para mensurar a eficacia didatica foi adaptado e sera apresentado para angariar as opinides dos profissionais
que tiveram contato com o projeto. Com uma quantidade satisfatoria de submissdes das opinides, serd possivel concluir
e discutir a eficacia de um jogo no ensino de contextos como o proposto ou similares.
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1. INTRODUCAO

Em seu estudo, Printes (2014) relata que a tematica indigena apresentada nos livros
didaticos ¢ aplicada de maneira superficial, tendo em mente a grande variedade dos povos
indigenas. Junior et al. (2017) afirmam que, ao elaborar planos de aulas, um professor pode utilizar
diversas estratégias de apresentacdo do conteudo, focando na aprendizagem do aluno. Despertar o
interesse dos alunos a participar do desenvolvimento da disciplina, por muitas vezes, ¢ um desafio.

De acordo com Moraes (2000), com os avangos tecnoldgicos da década de 80, foram
notadas mudancgas gradativas nas relacdes que englobam professor, aluno e ambiente escolar. Nesse
periodo novos instrumentos passaram a servir de apoio pedagogico, como o videocassete, a TV e os
retroprojetores.

Video games e computadores conquistaram um espaco importante na vida de criangas,
jovens e adultos, consagrando-se como um grande setor na industria mididtica de entretenimento.
Savi (2008) afirma que, por conta disso, houve um aumento na quantidade de pesquisas que buscam
formas de unir elementos de diversdo proporcionados por jogos aos elementos educacionais,
denominados jogos educativos. Por serem capazes de proporcionar praticas educativas atrativas e
inovadoras, os jogos educacionais podem se tornar ferramentas importantes no processo de ensino e

aprendizagem.
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Bogost (2007) apud Lorenzi (2018) define o termo “jogo sério” como uma traducdo do
termo em inglés “serious gaming”, com o objetivo de classificar jogos que, por meio de recursos de
persuasdo, estimulam jogadores a absorverem informagdes de um contexto com diversas
perspectivas. Com este conceito, um jogo digital ambientado num contexto historico indigena no
periodo da colonizagdo, numa era onde criancas e adolescentes estdo familiarizados com tais
tecnologias, pode influenciar positivamente na forma dos alunos assimilarem conhecimentos do
contexto proposto.

Os jogos do género RPG digital, sigla para Role Playing Game que pode traduzir-se como
“Jogos para desempenhar um papel”, tém como caracteristica colocar os jogadores em um “mundo
real ou imaginario” para realizar fun¢des sob uma narrativa. No jogo proposto por este trabalho, o
mundo ¢ o contexto que serd observado pelo aluno e a narrativa serdo os pontos de vista que guiardo
escolhas e descobertas do aluno.

Com isso em mente, este trabalho tem como intuito apresentar um protdtipo jogavel de um
jogo sério do género RPG como ferramenta para educadores. O tema a ser abordado pelo jogo sao
aspectos da historia e cultura indigena brasileira. A partir disso, também sera analisada a efetividade

do jogo quanto ao seu potencial educativo com um questionario.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Jogos Digitais, Jogos Educacionais e Jogos Sérios

Segundo Schuytema (2008) apud Lucchese (2009), um jogo digital ¢ uma atividade ludica
composta por acdes e decisdes que culminam numa condi¢do final, orquestradas por um programa
de computador. Os Jogos educacionais, de acordo com Lorenzi (2018), sdo uma proposta alternativa
para a transmissdao de conhecimento de forma pratica, atendendo a certos principios pedagdgicos.
Jogos sérios, segundo Bogost (2007), buscam persuadir o jogador por meio de processos onde o

jogo incorpora conceitos e ideologias para a conducao do jogador.

2.2 RPGs

RPG, da sigla inglesa Role Playing Game, ¢ um jogo de contar historias. Conforme os
jogadores desempenham um papel planejado para o jogo, a aventura acontece. Utilizando apenas a
imaginagdo e instrumentos de escrita, os jogadores experimentam situagdes extraordinarias criadas

para a atividade (CARDOSO, 2008).



2.3 Modelo MEEGA
De acordo com Savi et al. (2011), trata-se de um modelo para avaliacdo da qualidade de
jogos educacionais. Em sua elaboragao focou-se no ensino da engenharia de software, abrangendo a

capacidade de motivagdo dos jogos, a experiéncia do usudrio e melhorias de aprendizagem.

3. MATERIAL E METODOS

Utilizando uma ferramenta para a modelagem de jogos RPG, o RPG Maker MV, foi possivel
estabelecer os conceitos dos personagens, ambientagdo e fluxo de andamento do jogo. Por meio de
condicionais engatilhadas, a jogabilidade tem sua progressdo desde o inicio até o0 momento final da
demonstragdo proposta. O enredo foi estabelecido de forma para que seja possivel compreender um
contexto histérico do periodo da colonizacdo, a transmissdo de doengas desconhecidas aos nativos
brasileiros.

Para a avaliacdo do jogo enquanto material de apoio para o ensino de historia, propde-se
uma adaptagdo do modelo MEEGA, inicialmente utilizado para a disciplina Engenharia de
Software. O questiondrio serd aplicado aos usuérios apds contato com a demonstracdo do jogo
proposta e, com uma quantidade relevante de respostas, serd possivel visualizar a eficicia do jogo

como material de apoio didatico.

4. RESULTADOS ESPERADOS E CONTRIBUICOES

Espera-se que a aplicagdo do jogo apresente resultados positivos quanto a sua eficacia
didatica. Além disso, ¢ esperado que o conteido sobre os povos originarios possa ser
compreendido, refor¢ando a importancia dos jogos enquanto ferramentas para representacdo de
conceitos e contextos semelhantes ao proposto por este trabalho. A Figura 1 ilustra o prototipo atual

do jogo proposto pelo trabalho.

Figura 1: Cenério do jogo no inicio do gameplay.

Fonte: Autoria propria.



A partir da andlise das respostas do questiondrio que sera aplicado, espera-se encontrar
possiveis pontos de melhoria para uma segunda versao do jogo proposto. De forma conclusiva,

espera-se reforcar o argumento da utilizagdo de jogos para o aprendizado de historia.
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