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Abstract. This paper presents an educational game with historical theme
about the foundation of Marabad city, in Parad state, and its first economic
cycle, the rubber cycle. The game has two phases: Phase I occurring in the
Pontal area (between of Itacaiunas and Tocantins rivers), where the mission
will be reforested with trees of rubber, and phase 2 that occurs in the between
of the streets 27 de Margo and Quintino Bocaituva, where the mission will be
to build a new "Casa Maraba". Throughout the game will have as main
objective to obtain "information bonus." The game development process is
described , highlighting the educational and entertaining aspects, as well as
the results of using the game by students of various classes of 8th year of basic
school in Amazonian Studies discipline, which is part of schools curriculums
of Pard state.

Resumo. Esse artigo apresenta um jogo educacional com tema historico sobre
a fundacdo da cidade de Maraba, no estado do Para, e o seu primeiro ciclo
econdémico, o ciclo do caucho. O jogo possui duas fases: a fase 1 que ocorre
na darea do Pontal (encontro dos rios Itacaiunas e Tocantins), onde a missdo
sera o reflorestamento com arvores de caucho; e a fase 2 que ocorre no
encontro das ruas 27 de margo e Quintino Bocaiuva, onde a missdo serd a
construgdo de uma nova “Casa Maraba”. Durante todo o jogo se tera como
objetivo principal a obteng¢do de “bonus de informagoes”. O processo de
elaboracdo do jogo é descrito, destacando os aspectos educacionais e ludicos,
assim como os resultados da utilizagdo do jogo pelos alunos de diversas
turmas do 8° ano do ensino fundamental, na disciplina estudos amazonicos,
que faz parte da grade curricular das escolas do estado do Para.

1. Introducao

Diversas tecnologias vém sendo atualmente desenvolvidas para auxiliar o processo de
ensino-aprendizagem, seja com o intuito de auxiliar diretamente o professor em suas
atividades, seja para apoiar o aprendizado dos alunos. Aliando o espago escolar com
jogos digitais, pode-se transformar este espaco em um ambiente mais atrativo, agradavel
e prazeroso, permitindo que o educador alcance sucesso em sala de aula.

Os jogos educacionais se mostram ser um mecanismo util para a educacao, ja
que sdo ferramentas muito bem aceitas independentemente de classe social, género ou
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idade do aluno, e em certos casos ser mais eficaz que a leitura de textos. [DUBIELA e
BATTAIOLA, 2014].

A area de educacdo ¢ atualmente uma das maiores consumidoras de produtos
gamificados (que utiliza elementos de games como: mecanicas, estratégias e
pensamentos), auxiliando o processo de aprendizagem de maneira mais ludica,
aumentando a motivagao dos participantes [BEM, 2014].

Nesta perspectiva, a relevancia educacional e social da presente pesquisa
evidencia-se em virtude do objeto de estudo ser uma estratégia de ensino diferenciada,
que utiliza um jogo educacional 3D, em terceira pessoa, no estilo RPG (Roleplaying
Game) aventura, como pratica pedagodgica no processo de ensino-aprendizagem da
disciplina de Estudos Amazonicos, que faz parte da grade curricular do ensino
fundamental do estado do Para.

Para a avaliacdo do projeto piloto, participaram 4 professores e 50 alunos de 3
turmas do 8° ano (onde o tema historico ¢ tratado) do ensino fundamental da Escola
Municipal e Estadual Anisio Teixeira, localizada na cidade de Maraba-PA. Calcula-se
que a faixa etaria dos jogadores sera de 12 a 15 anos em condi¢des normais.

Uma premissa basica que orientou o projeto do jogo educativo foi o uso do
ludico, ou seja, o estudante vai aprender brincando, onde a matéria de estudo ¢
repassada ao aprendiz-jogador, através de “Bonus de Informacgdes”, enquanto esse
avanca nas fases do jogo. As informagdes contidas nos bonus sdo fatos historicos que
marcaram a funda¢do da cidade, retirados do livro “Histéria de Maraba”, de Maria
Virginia Bastos de Mattos [MATTOS, 2013].

Além de tratar sobre a fundagdo da cidade, o jogo também apresenta os fatos
relacionados ao seu primeiro ciclo econdmico, o do caucho (4rvore de borracha, hoje
extinta na regido). E coloca em foco a temadtica da sustentabilidade, onde o jogador tera
como missao, o reflorestamento de uma area, com arvores de caucho. Um video sobre o

jogo se encontra disponivel no link:
https://www.dropbox.com/s/ondcdlhyzgsugft/Video.mp4?2d1l=0

Na segunda secdo, trataremos dos trabalhos correlatos. Na terceira sec¢do
apresentaremos o documento do game design: a tematica do jogo, roteiro, cenarios €
personagens. Na quarta secdo serdo descritos os materiais € métodos utilizados, bem
como sua implementa¢do. Na quinta se¢do apresentamos as avaliagdes. Na sexta secao
as consideragdes finais. Por fim, as referéncias bibliograficas encerram o artigo.

2. Trabalhos Correlatos

Nesta secdo comentamos quatro jogos que tem como ponto principal o ensino de
historia baseado em games.

A "Revolta da Cabanagem" ¢ um jogo de computador educativo cuja tematica ¢é
o Movimento Cabano ocorrido no Para no século XIX, a revolucdo ¢ apresentada pelo
uso de imagens, textos, animagdes, narrativas e o ambiente do jogo. O enredo segue a
ordem cronolégica dos fatos, e com os desafios impostos, torna-o atraente e motivador.
O jogo tem 5 fases com a histdria bem distribuida entre elas [REIS et. al., 2008].
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O “Laguna”, narra os acontecimentos da retirada da Laguna, episddio da Guerra
do Paraguai, que foi desenvolvido baseado nas premissas do construcionismo € com
utilizacao de ferramentas de software livre. O objetivo do jogo ¢ auxiliar no processo de
ensino ¢ aprendizagem de temas relacionados a Historia do Brasil, de uma forma
atraente e divertida [MULLER et. al., 2007].

O “Regente” tem como tematica principal a fase pos-independéncia do Brasil,
com suas etapas divididas em algumas batalhas do periodo regencial, onde o pais
passava por uma transicdo politica com diferentes correntes com suas particulares
posi¢oes e ideologias [BARBOSA et. al., 2012]. O jogo tem o intuito de reforcar e
auxiliar o ensino de Historia do Brasil e transmitir um pouco da cultura brasileira e
indigena, explorando elementos do folclore e tradi¢des regionais.

O “Projeto Game Ijiba: a saga quilombola”, consiste no uso da computagdo
grafica e de uma ferramenta de modelagem, animagdo e produgdo de games, para
produzir um jogo compacto, que visa dar suporte aos professores, para que os mesmos
possam exemplificar as batalhas e as agdes cotidianas dos membros das comunidades
quilombolas para se proteger dos capitdes do mato das fazendas das quais eram
escravizados e assim melhorar a absor¢dao ¢ o desempenho dos discentes com a
disciplina. Os professores poderdo desenvolver suas aulas através de simulacdes de
como eram essas lutas, feitas de modo ilustrativo, auxiliando no aprendizado e no
raciocinio logico. [ALVES et. al., 2015]

3. O Projeto GAME Maraba

3.1. Historia

O jogo tem como objetivo principal o aprendizado ludico da historia da fundagdo da
cidade, através das aventuras de Velho Chico, espirito de Francisco Coelho da Silva
(fundador de Maraba), que viaja no tempo do ano de 1906 (ano de sua morte) até o ano
de 2015. E ao chegar ao Pontal, localizado no bairro Francisco Coelho, a margem do
encontro dos rios Itacaitinas e Tocantins, local de fundagdo da cidade, percebe as
mudangas ocorridas com o passar do tempo, € que ndo existem mais arvores de caucho
na regido. Neste cenario ele terd como missao principal, plantar arvores de caucho. Com
a finalizagdo da missdo, Velho Chico subird o moro, chegando ao espaco de encontro
das ruas 27 de mar¢o e Quintino Bocaiuvas, onde agora terd como missdo principal, a
construgdo da casa de aviamentos de cujo nome se originou o nome da cidade, a “Casa
Marabd” [MATTOS, 2013].

3.2. GDD (Documento de Game Design)
O jogo esta estruturado em duas fases:

1. Fase do Caucho: onde o jogador terd como missdao obter 5 bdnus de
informacodes, e reflorestar o ambiente atual com 50 arvores de caucho. Como
desafio devera obter sementes, ao lutar e vencer 50 esqueletos de espiritos dos
caucheiros.

2. Fase da Casa Maraba: onde se tém como missao obter 3 bonus de informagdes,
e reconstruir uma nova “Casa Maraba”. Como desafio devera lutar e vencer 40

esqueletos de espiritos de guerreiros indigenas, que tentam impedir a criagdao da
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“Casa Maraba”, pois a sua constru¢do contribuiu para a terrivel diminui¢dao da
populacdo indigena na regido da cidade de Maraba.

Em todas as fases o jogador inicia com 100 pontos de vida, e sempre que ¢
atingido pelos seus inimigos perde 10 pontos. Para recuperar pontos de vida, o jogador
devera se alimentar com comidas tipicas da regido, presentes nos cendrios. Na parte
superior das figuras 1 e 2, se encontram os contadores de vida, de arvores e de sementes.
Na figura 1, ainda ndo foi plantada nenhuma arvore, e na figura 2 ja foram plantadas
todas as 50 arvores.

3.2.1. Cenarios

* Cenario da Fase 1: arca do Pontal, encontro dos rios Itacaitinas e Tocantins,
onde se iniciou a fundacdo da cidade de Maraba (Figuras 1 e 2).

Figura 1. Cenério 1 com esqueletos Figura 2. Cenario 1 com arvores

* Cenario da Fase 2: encontro ¢ inicio das ruas Quintino Bocaiuva e 27 de
Margo, primeiras ruas da cidade, no bairro Francisco Coelho (Figuras 3 ¢ 4).

Figura 3. Cenério 2 com Velho Chico Figura 4. Cenério 2 com esqueletos

3.2.2. Personagens

* Velho Chico: Francisco Coelho da Silva trabalhou como seringueiro no Estado
do Amazonas, onde conheceu o caucho. Instalou no Pontal, o comércio chamado
“Casa Marabd”. Seu espirito, o velho Chico (Figura 3) viaja no tempo do ano de
1906 ao ano de 2015 com a missdo de obter bonus de informagdes, e mudar a
paisagem atual do bairro Francisco Coelho, com o reflorestamento de arvores de
caucho, e a fundagdo de uma nova Casa Maraba.
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Espiritos dos Caucheiros: Esqueletos dos espiritos dos antigos exploradores de
caucho, que tentam impedir o Velho Chico de reflorestar o Pontal com a
plantacdo de arvores de caucho. (Figura 1).

Espiritos dos Guerreiros Indigenas: Esqueletos dos espiritos dos antigos
moradores indigenas (Figura 4) que tentam impedir o Velho Chico de reconstruir
uma nova Casa Maraba, simbolo da colonizag¢do da regido pelo homem branco.

3.2.3. Itens

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

Sementes e Arvores: A cada esqueleto derrotado, se ganha uma semente de
caucho que deveri ser plantada (Figura 2).

Bonus de Vida: S3o comidas tipicas da regido (agai, carne seca, peixe frito,
chambaril) que ficam flutuando no cendrio, e dao pontos de vida ao jogador.

Bonus de Informacio: A cada 10 esqueletos derrotados, o jogador ganha
informacgdes historicas sobre Maraba em forma de texto e audio (Figura 5).

Poder de Construc¢ido: Ao derrotar 40 esqueletos na fase 2, o jogador ganha o
poder de construir uma nova “Casa Maraba” (Figura 6).

Figura 5. Bénus de Informacao Figura 6. Casa Maraba

4. Materiais e Métodos

Apresenta-se a seguir, a metodologia e ferramentas utilizadas para construg¢do do jogo.

4.1. Materiais

Blender 2.77: ¢ uma ferramenta que permite a criacdo de objetos e cenarios 3D.
Oferece funcionalidades completas para modelagem, renderizacdo, animagao,
pos-producio, criacio e visualizagio de contetido 3D interativo. E desenvolvido
como ‘Software Livre’, e o seu cédigo fonte estd disponivel sobre a licenga
GNU GPL [BLENDER, 2016].

Gimp 2.8.14: ¢ um programa de edi¢do e criagdo de imagens para Windows,
Mac e Linux. Sendo uma boa alternativa gratuita ao Photoshop e conta com uma
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série de ferramentas e recursos, como pincéis e efeitos para fotografias. Foi
usado no tratamento das imagens usadas para produ¢ao de texturas dos cenarios
e modelos 3D [GIMP, 2016].

MakeHuman 1.0.2: ¢ um software open source que gera modelos humanoides
em 3D. E escrito em C++ e Python [MAKEHUMAN, 2016]. Esta ferramenta
foi utilizada na confec¢do do personagem principal do jogo, “Velho Chico”, que
apos ser criado foi exportado para o Blender.

Modelos 3D gratuitos: Os personagens Espiritos dos Caucheiros [FILHO,
2014], e Espiritos dos Guerreiros Indigenas [BLENDSWAP, 2016] sdo modelos
3D de esqueletos cedidos de forma gratuita para uso neste projeto, € que foram
modificados para atender as necessidades do mesmo.

Unity 3D: ¢ uma game engine (motor) com licenga gratuita para fins académicos
e que permite um processo mais rapido na criacdo de um jogo, ja que
implementa diversas funcdes basicas e até algumas mais avancadas para o
desenvolvimento completo. Além de uma ferramenta extremamente poderosa
para criacdo de games de todos os tipos, para varias plataformas diferentes. Essa
ferramenta permite a utilizagdo de scripts, tanto na linguagem C# como
em JavaScript, para adicionar ldgica ao seu game [UNITY, 2016]. Tal
ferramenta foi utilizada para integragdo de todos os elementos que compdem
este jogo, como personagens, cenarios, musicas, sons, cameras, iluminacao, e
outros modelos 3D.

4.2. Métodos

Modelagem: O personagem Velho Chico foi modelado no Makehuman, onde
ganhou aparéncia fisica, esqueleto, corpo e vestimenta. Os cendrios sao
compostos de varios elementos, como casas € mansdes com arquitetura antiga,
formagdes montanhosas, vegetagdes, blocos e rios, e foi modelado com uso do
Blender.

Implementac¢ido: Apos finalizagdo da modelagem de todos os elementos que
compdem o jogo através do Blender, estes entdo sdo exportados no formato
blend e importados no Unity, onde sdo atribuidas as agdes, controlaveis ou nao,
através de fungdes e scripts, iluminacgdo, camera, isto ¢, a visdo do personagem, e
outros elementos finais.

Testes e Validacdo: As avaliagdes constituiram na participagdo de alunos do §°
ano do ensino fundamental, em uma simulagcdo do jogo educacional dentro de
um laboratdrio de informatica, onde os alunos ficaram livres para utilizar o jogo
e interagir com os colegas de turma.

5. Avaliacao

Para execucdao do processo avaliativo foi feito um experimento no laboratorio de
informatica da Escola Anisio Teixeira, onde participaram 50 alunos, de 3 turmas do 8°
ano do ensino fundamental (Figura 7).
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Figura 7. Laboratdrio de Informatica

Para coleta dos dados foi utilizado um questionario com 22 questdes, que segue
o modelo implementado por Chritiane Gresse Von Wangenheim utilizado em [SAVI,
2011].

Os resultados da avaliagdo do jogo sdo apresentados a seguir, divididos em trés
sub escalas (motivagdo, experiéncia do usudrio e aprendizagem). O avaliador tinha 5
opgoes de respostas para cada questdo, numa escala de “Discordo Totalmente” a
“Concordo Totalmente”.

5.1. Motivacao

O item motivagdo ¢ dividido em 4 aspectos: Satisfacdo (questdes 1 e 2), Confianca
(questdes 3 e 4), Relevancia (questdes 5 e 6), e Atencdo (questdes 7 e 8). De modo geral
foi possivel observar que o jogo teve um efeito positivo na motivagdo dos alunos em
grande parte das questdes, como pode ser observado no grafico de frequéncia a seguir
(Figura 8).

‘ Motivagao

6% 10%
14% :

4% ‘12%
14% :

1- E por causa do meu esforgo pessoal que consigo avangar no jogo. 0| 28%

2 - Estou satisfeito porque sei que terei oporfunidades de ufilizar na pratica

coisas que aprendi com o jogo 32%

3 - Ao passar pelas etapas do jogo senti confianca de gue estava aprendendo. 6%

4 - Foi facil entender o jogo € comecar a ulilizé-o como material de estudo. 0 30%

5- O contetido do jogo esté conectado com oufros conhecimentos que eu ja

|
passuia 20% 28%

6- O contetido do jogo € relevante para os meus interesses. (O 16% 30%

7 - AvarniacHo (forma, contelido ou de afividades) ajudou a me manter atento

20 Jogo 24%

8- O design do jogo € afraente

L
|
|
?
|
|
|
|
36%

|
|

10%
|
1

m Discorda Totalmente Discorda Sem Opinido ™ Concorda Concorda Totalmente

Figura 8. Dados do questionario referentes aos itens de motivacéo

E possivel perceber uma maior concentragdo nas notas “Concordo Totalmente” e
“Concordo” em todas as questdes. A média total dos alunos que atribuiram as notas foi
de 75%. As notas “Discordo” e “Discordo Totalmente” tiveram a média de 12%. E
“Sem Opinido” foi de 13%.

Ainda ¢ possivel verificar que as questdes 1 e 7 obtiveram as maiores
porcentagens de notas “Concordo Totalmente” e “Concordo” na escala motivacdo. E
que as questdes 5 e 8 obtiveram a maior porcentagem de notas “Discordo Totalmente” e
“Discordo”

Analisando individualmente a avaliagdo positiva dos aspectos, constatamos que:
satisfacao teve média de 81%, confianga teve 76%, relevancia teve 67%, e atengdo teve
73%.
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5.2. Experiéncia do Usuario

O item experiéncia do usuario ¢ dividido em 5 aspectos: Competéncia (questdes 9 e 10),
Diversao (questoes 11, 12 e 13), Desafio (questdes 14 e 15), Interacdo Social (questdes
16 e 17), e Imersao (questdes 18 e 19 ). Pode-se considerar que o jogo de um modo geral
proporcionou uma experiéncia positiva nos alunos, como pode ser observado no grafico
de frequéncia a seguir (Figura 9).

Experiéncia do Usudrio
.

9- Tive sentimentos positivos de eficiéncia no desenrolar do jogo. O

10 - Consegui atingir os objetivos do jogo por meio das minhas habilidades
11 - Gostaria de utilizar este jogo novamente

12 - Me diverti com 0 ]ogo.

13 - Eu recomendaria este jogo para meus colegas.

14 - O jogo evolui num ritmo adeguado e néo fica monétono — oferece novos 0
obstaculos, situacdes ou variacfes de atividades
15 - Este jogo € adequadamente desafiador para mim, as tarefas ndo sao
muito faceis nem muito dificeis
16- O jogo promove momentos de cooperacEo e/ou competicso entre as
pessoas que participam
17 - Me diverti junto com outras pessoas.

18 - Me senifi mais no ambiente do jogo do que no mundo real, esquecendo do
que estava ao meu redor.
19 - Eu ndo percebi o tempo passar enquanto jogava, quando Vi 0 jogo
acabou

14% 4%

m Discorda Totalmente Discorda Sem Opinido  m Concorda Concorda Totalmente

Figura 9. Dados do questionario referentes aos itens de experiéncia do usuario

As notas “Concordo Totalmente” e “Concordo” tiveram uma maior porcentagem
em todas as questdes. A média total dos alunos que atribuiram as notas foi de 77%. As
notas “Discordo” e “Discordo Totalmente” tiveram a média de 11%. E “Sem Opinido”
teve 12%.

Verifica se que as questdes 12, 13, 15, 17 e 19 obtiveram as maiores
porcentagens de notas “Concordo Totalmente” e “Concordo”, cada uma tendo total de
80% de avaliagdo positiva na escala experiéncia do usudrio. E que as questdes 10 e 19
obtiveram a maior porcentagem de notas “Discordo Totalmente” e “Discordo”, cada
uma tendo total de 16% de avaliacdo negativa.

Analisando individualmente a avaliagdo positiva dos aspectos, constatamos que:
competéncia teve média de 73%, diversao teve 79%, desafio teve 75%, interagdo social
teve 79%, e imersdo teve 76%.

5.3. Aprendizagem

O item aprendizado ¢ dividido em 2 aspectos: Dimensdo aprendizagem de curto termo
(questdes 20 e 21), e Dimensao aprendizagem de longo termo (questdo 22). Em um
nivel geral nota-se que na percepc¢ao dos alunos, o jogo contribuiu para o aprendizado de
assuntos referentes a fundacdo da cidade de Marab4, e o ciclo econdémico do caucho,
como pode ser observado no grafico da (Figura 10).

Aprendizagem

L
20 - Vocé acha que 0 jogo contribuiu para sua aprendizagem na disciplina?  0%% 12%
21-0jogo fol eficiente para sua aprendizagem. comparando-o com outras

atividades da discipiina? 8% 12%

22 -Vocé acha que a experiéncia com o jogo vai contribuir para seu

desempenho na vida profissional? 8% 20% 38%

m Discorda Totalmente Discorda Sem Opinido  ® Concorda Concorda Totalmente

Figura 10. Dados do questionario referentes aos itens de aprendizagem
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Na dimensdo aprendizagem de curto termo, 84% dos alunos concordam que o
jogo trouxe contribui¢des na aprendizagem (questdo 20) e deram notas “Concordo
Totalmente” e “Concordo”. E 80% consideram o jogo eficiente em comparacdo com
outras atividades usadas atualmente para passar conteudos inerentes a fundagdo de
Maraba (questao 21).

Na dimensdo aprendizagem de longo termo, 64% de alunos atribuiram notas
“Concordo Totalmente” e “Concordo” ao item referente a experiéncia com o jogo em
sua vida profissional (questao 22).

A questdao 22 foi a que apresentou a maior porcentagem de notas “Discordo
Totalmente” e “Discordo”, tendo total de 10% de avaliagdo negativa. E a mesma
questao foi a que teve a maior porcentagem de todo o questiondrio avaliativo de notas
“Sem Opinido”, com 26%. O que mostra uma incerteza dos avaliadores em prever o
papel do jogo educativo em sua futura vida profissional.

De modo geral em toda a avaliagdo os aspectos de satisfagdo (81%) e dimensao
aprendizagem de curto termo (84%) foram os aspectos melhor avaliados pelos alunos. O
que comprova o alcance do objetivo principal deste projeto, que € ensinar de forma mais
agradavel, e com plena satisfacdo e envolvimento do aluno.

Com os resultados obtidos neste primeiro experimento ja foi possivel perceber a
importancia que este jogo poderd conseguir através de sua estratégia de informacao.
Esta avaliagao foi de extrema importancia, pois foi através dela que foi implementado
melhorias no jogo baseado nas sugestdes dos alunos ao longo do experimento visando
uma efetividade cada vez maior no processo de ensino-aprendizagem.

6. Consideracoes Finais

Conforme exposto, este projeto contribuird para a melhoria e dinamicidade das aulas da
disciplina de Estudos Amazdnicos, sobretudo a historia da cidade de Maraba-PA, onde
através desse projeto, o aluno terd interacdo com os diversos personagens € cenarios nos
quais poderdo similar situagdes historicas, assim como também trabalhar o raciocinio
logico que o auxiliard em muitas outras disciplinas.

Pode-se dizer que através da utilizacao deste jogo os alunos podem vislumbrar
possibilidades de conhecimento do passado, estudar fatos e documentos e estabelecer
relagdes com o seu presente. Inserindo os estudantes no processo de construgao da sua
aprendizagem.

Neste projeto, a Escola Anisio Teixeira foi selecionada como escola piloto e
contribuiu para o desenvolvimento e avaliacdo da ferramenta, ¢ com a finalizacdo do
projeto piloto, todas as outras escolas de ensino fundamental de Maraba poderao utilizar
0 jogo em seus laboratérios de informatica.

Com uma avaliacdo positiva de mais de 75% de aprovagdo na maioria das
questdes, a utilizagdo dessa ferramenta serd um grande aliado na transmissao de
conteudos educacionais, transformando as aulas que, por muitas vezes aparentemente
mondtonas e complicadas, em dindmicas e claras.
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Como trabalhos futuros se propde o desenvolvimento da terceira fase do jogo
que trata sobre o ciclo econdmico da Castanha do Pard, dando assim prosseguimento a
historia de fundacao da cidade de Maraba.
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