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Resumo. Esta proposta é baseada na aprendizagem com jogos digitais, buscando
acrescentar ao ensino superior uma metodologia ativa, em que o aluno também atue no
processo de ensino-aprendizagem. Nessa perspectiva é indispensavel o uso de TICS como
recurso para proporcionar aulas mais dindmicas e interativas. O objetivo dessa pratica
com jogos é que o aluno possa, aléem de aprender o conteudo especifico da aula,
desenvolver competéncias e habilidades uteis no ambiente extra-académico. O foco é o
envolvimento e o prazer que o aluno sente ao jogar, aprendendo de forma obliqua, sem se
preocupar necessariamente com um conteudo, destacando o interesse dos aluno,
empolgagdo e também aprendizagem em relagdo ao assunto trabalhado.

1. Cenario de Uso

Neste estudo experimentamos a estratégia Aprendizagem com Jogos, elaborada para uma
aula de Literatura do Curso de Letras, discorrendo sobre todo o processo desde o levantamento do
conteudo para a criacdo de um jogo especifico para a aula, até a aplicag¢do e avaliagdo do jogo por
parte dos alunos.

2. Desenvolvimento

A construcdo deste game justifica-se pela necessidade de um contetido especifico de acordo
com o plano de aula elaborado. Inicialmente, a equipe pensou na arquitetura e conteudo do jogo, em
seguida deu-se o processo de construgao.

A fim de implementar o modelo, foi desenvolvido um protétipo com as ferramentas de
construcdo de games (GSM — Game Creation Systems), RPG Maker VX Ace e Game Maker
Studio. Os RPG Makers sdo ferramentas de criagdo de Role Playing games eletronicos, com
caracteristicas simples como a linearidade de cria¢do de historias e um tinico jogador controlando os
eventos, havendo pouca variedade deste tipo de aplicacdo no mercado de jogos eletronicos
(GIRAFFA E BITTENCOURT, 2003a). Para consoles, especificamente Playstation e Playstation 2,
existe o Maker da Agetec. Para o sistema operacional Windows, o mais conhecido Maker ¢ o
desenvolvido pela empresa japonesa EnterBrain (GIRAFFA E BITTENCOURT, 2003b). Esta
empresa criou varias versoes deste produto, como o RPG Maker 95, 2000, 2003, XP e VX. Alguns
produtos foram lancados apenas para o Japao, como o RPG Tsukuru for Mdbile, para criagcdo de
jogos em celular. Pela facilidade e rapidez de implementacao optamos por desenvolver o prototipo
com a versdo VX Ace da EnterBrain.

Para jogos eletronicos o uso de linguagens de scripts ¢ o mais indicado, evitando o processo
de compilacdo, dando agilidade ao processo de criagcdo. Entre as linguagens mais usadas em jogos
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estdo: Lua, Ruby e Python (VALENTE 2005). O RPG Maker faz uso da linguagem de script Ruby.
Ruby ¢ uma linguagem de script desenvolvida pelo japonés Yukihiro Matsumoto e
caracteriza-se pela simplicidade e facil integragdo e sua aprendizagem rapida, possuindo um bom
conjunto de bibliotecas com recursos diversos, € com seu processo de instalacdo bastante claro,
indicando seu uso também em projetos de criagdo de interface grafica como o FXRuby (DIAS
2005). Todas estas caracteristicas influenciam o uso desta linguagem ndo s6 para jogos, mas

também para uma vasta gama de aplicacdes.

O Game Maker Studio ¢ uma ferramenta para criagdo de games com portabilidade para
varias plataformas, podendo o jogo desenvolvido ser adaptado para varios sistemas operacionais
como Windows, Linux, Android e 10S, e com possibilidade de conversao para HTMLS. Criado
originalmente pelo professor de computacao holandés Mark Overmars, ¢ produzido pela empresa
Yoyo Games. Utiliza uma linguagem propria chamada GML (Game Maker Language), mas podem
ser usados eventos e acdes para a criagao dos jogos.

3. Apresentacio do software
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Figura 1: tela de abertura do RPG.

Figura 2: introdugdo ao RPG
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Figura 3: mapa inicial do RPG.
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Figura 7: intera¢do com objetos - exemplo 2.

Figura 8: tela de abertura do QUIZ.
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Figura 10: Grupo A aciona primeiro o QUIZ.
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Figura 13: grupo B erra a questao. Figura 14: finalizagdo do QUIZ.

O objetivo do prototipo €, além de mostrar a funcionalidade do modelo proposto, salientar a
aprendizagem da Literatura em um curso superior de Letras. A ferramenta podera servir de apoio
pedagogico a professores do ensino superior por meio da forma ludica.

O jogo foi dividido em duas etapas. Na primeira, um Role Playing Game (RPG), os alunos
jogam assumindo personagens virtuais que interagem com textos e imagens referentes a Literatura
Renascentista de Portugal, conhecendo o contexto historico, as caracteristicas, o principal autor e
obra. Nesta etapa, a abertura do jogo faz referéncia ao contexto da Renascenca com a imagem de
Camdes (Figura 1), apresentando em seguida uma pequena sintese (Figura 2) para logo depois
apresentar o personagem lancado no mapa principal do jogo (Figura 3). A partir dai ele ¢ guiado até
o ponto da “casa de Camoes”(Figura 4), espago onde ele ird interagir com um personagem nao
jogador (PNJ) (Figura 5) que ira orienta-lo em sua exploragdo. A medida que o personagem interage
com o0s objetos renascentistas (figuras 6 e 7) e PNJ que estdo no recinto, ele ganha pontos em sua
jornada, aumentando a imersao do jogador na histéria e por consequéncia nos fatos historicos.

Na segunda etapa, a turma ¢ dividida em 2 equipes para competir em um quiz, em uma
disputa onde cada representante de cada grupo deve apertar primeiro a tecla para ter direito a
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responder a pergunta. Assim como na tela inicial do RPG, o quiz tem Camodes (Figura 8) como
imagem de abertura. A tela seguinte vai direto a questdo, onde mostra a pergunta e suas possiveis
respostas (Figura 9), que s6 poderdo ser escolhidas apds a disputa entre os representantes dos
grupos (aquele que apertar primeiro a tecla “A” - representante do grupo A - ou tecla “B” -
representante do grupo B). Na Figura 10 percebemos que o grupo vencedor foi o “A”, indicando um
“x”” na imagem do adversario, e fazendo com que a seta do mouse passe a ser identificada também
com a imagem do personagem que representa o grupo. Se o representante escolher a resposta
correta, ele ganha pontos para sua equipe (figura 11). As Figuras 12 e 13 mostram quando um grupo
ndo acerta uma questdo, ficando este sem ganhar sua pontuacdo. Ao acabarem as perguntas ¢é
questionado se deseja reiniciar o jogo, para refor¢ar os conhecimentos sobre o assunto (Figura 14).
Tanto no RPG quanto no quiz, o aluno acumula pontua¢do que poderd servir como parte da
avaliacao.

Foi distribuido um questionario para alunos opinarem sobre o jogo ao final de uma aula
sobre o assunto, tecendo criticas e/ou elogios necessarios para o aperfeicoamento do jogo. Todos
concordaram que o jogo foi claro, tecnicamente adequado, e que tinha chamado a sua atencdo, um
indicativo positivo deste método de aprendizagem. A maioria diz ter experiéncia razoavel com
microcomputadores, mas afirmam ter pouca ou nenhuma experiéncia com jogos eletronicos.
Entretanto, metade achou facil de jogar, e a outra metade encontrou alguma dificuldade. Os pontos
positivos citados foram diversdo, o processo ludico, motivacao, competitividade (quiz), dindmica,
proposta criativa, facilidade de uso, estrutura técnica, jogabilidade, abordagem do conteudo, a
possibilidade de memorizagdo, a interacdo, a imersdo, autoinstru¢do, design atrativo e conteudo
relevante. J& os pontos negativos foram a necessidade de introducdo mais detalhada, um guia
rapido, contetido pedagdgico limitado, acesso ao jogo, explicitar como ganhar mais pontos,
padronizar a estética do jogo e eventual lentiddo do personagem. Foi também sugerido a criagao de
uma histodria introdutoria para o personagem, ampliar os mapas do jogo, usar a tela cheia e um mini
tutorial.

4. Consideracoes finais

A avaliacdo geral dos prototipos foi positiva, haja vista que o objetivo de ser um elemento
ladico, dinamico de aprendizagem foi atingido, extrapolar os limites da sala de aula, oportunizando
aos alunos o desenvolvimento de competéncias e habilidades relativas aos jogos, tais como: a
concentragdo, raciocinio rapido e empolgacdo. Esperamos evoluir o projeto adicionando mais
conteido e futuramente migrar para um ambiente mobile, ampliando as possibilidades de
aprendizagem.
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