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Abstract:

The main focus of this article is to present an experience on game development as a
learning tool and reflect about pedagogical implications resulted from the game as a
discipline approach. This experience took place at elementary school with seventeen
students, from 7th grade, as they described the steps of creating an action game based on
the program RPG Maker, providing a constructive, cooperative and meaningful learning.

Resumo:

Este artigo tem como foco principal apresentar uma experiéncia de desenvolvimento de
games como ferramenta de aprendizagem. Realizada em uma institui¢ao escolar, com um
grupo de 17 alunos do 7°ano do ensino fundamental, o estudo procurou descrever as etapas
de criacdo de um jogo de acdo, através do programa RPG Maker, resultando em uma
aprendizagem construtiva, cooperativa e com significado para os alunos.

1. Introducéo

Vivenciamos nos ultimos anos grandes mudancas sociais. Sociedade em rede,
Castells (1996), Cibercultura, Levy (2010) e Interatividade, Silva (2000) sdo alguns
conceitos que emergiram com a evolucao tecnoldgica. Todas essas mudancas exigem de
nos uma nova postura social. Hoje, para estarmos inseridos nessa sociedade, € importante
desenvolvermos cada vez mais a autonomia, autoria e virtualidade. Qualidades como a
memorizacdo de conteudo, por exemplo, ficam ofuscadas frente a necessidade de
compreender sentidos. Estabelecer nexos. Percebermos uma transformagéo importante na
maneira como a comunicacdo, a cultura e a midia se configuram na sociedade
contemporanea.

E a Educagdo, como fica nesse cenario? Novoa (2009) enfatiza que: “E preciso abrir
os sistemas de ensino a novas ideias. Em vez da homogeneidade e da rigidez, a diferenca e
amudanga”. Assim, um grande desafio da escola € proporcionar diferentes interfaces entre
as linguagens contemporaneas, de forma que os jovens possam viver e interagir nesse
mundo globalizado. Instruindo-os sob os aspectos tecnoldgicos, éticos, humanos e
culturais, para que possam exercer sua cidadania de forma plena e busquem o
conhecimento com autonomia.

Para enfrentar esse desafio, propomos aos alunos do 7° ano a criagéo jogos de acéo.
No cenario de imersdo tecnoldgica em que vivemos, desenvolver um jogo de RPG — Sigla
que em portugués significa "jogo de interpretacdo de personagens"— nos permitiu avaliar
uma atividade pedagogica baseada em situacdes de identificacdo e interesse dos alunos.

Neste artigo pretendemos relatar a experiéncia vivenciada. Descrever as etapas de
criagdo de um jogo de agédo baseado no programa gratuito RPG Maker. Refletir sobre as
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implicacdes pedagdgicas decorrentes do jogo como uma abordagem curricular. O trabalho
que serd apresentado se inspirou em autores que também promoveram iniciativas que
abordam o desenvolvimento de games como ferramenta para aprendizagem, como por
exemplo o trabalho produzido por Rodriguez, Zem-Lopes, Marques e Isotani (2015) que
teve como objetivo desenvolver nogcdes basicas do “pensamento computacional” com os
alunos do primeiro ano do ensino medio de uma escola publica, através dos recursos do
software “Scratch”.

Esperamos acrescentar novos elementos na discussdo do uso de jogos na
aprendizagem. Contribuir com uma proposta pedagogica que alie a seducdo e a magia dos
jogos a uma aprendizagem consistente.

2. Metodologia

Jogo e Educacdo é uma relacdo antiga e com muitos casos de sucesso. Hoje, o
avanco tecnoldgico permite a criagdo de jogos virtuais por alunos. “E uma atividade que,
além da diversdo, desenvolve a Idgica de programacdo, a cooperagdo, a pesquisa e 0
protagonismo juvenil. ” Rodriguez, Zem-Lopes, Marques e Isotani (2015).

Para realizar essa atividade escolhemos o 7° ano do Ensino Fundamental. Além de
ser uma faixa etaria que o jogo exerce um certo encanto, € um grupo de pré-adolescentes,
com idades entre 12 e 13 anos, que fica na escola, no contra turno, realizando tarefas de
estudo. Foram 20 encontros, as sextas-feiras, com duracdo de uma hora. As orienta¢fes
para o desenvolvimento do trabalho foram realizadas em parceria entre o professor do
Laboratorio de Midias e o de Histdria.

O tema “Idade Média”, foi escolhido por ter elementos historicos que se adequam
bem a criacdo de um jogo de RPG. Apos analise de alguns softwares, escolhemos 0 RPG
Maker VX Ace. Essa ferramenta foi selecionada pois permite que o aluno crie 0s
personagens e itens, e programe objetivos e conflitos de forma simples.

Cada dupla teve como objetivo criar uma histéria de jogo diferente, representando
0 modo de vida feudal, as suas principais classes sociais, a organizacdo espacial, 0s
conflitos da época, as descobertas, as invencles e as crises que a Europa passou nesse
periodo. Inicialmente, oferecemos as equipes dois documentos baseados num GDD (Game
Designer Document). Tabelas 1 e 2. Esses documentos foram preenchidos por cada dupla
de trabalho e serviram como um roteiro.

Quadro 1:
Tema/ Titulo Tema, dentro de “Idade Média”. Ex: “Peste negra”/ Titulo
Equipe Dupla de trabalho
Ambientacao Quando e onde se passa a historia do jogo? O contexto.
Roteiro Enredo.
Descri¢do Breve descrigdo do protagonista e outros personagens.

Quadro 2: Storyboard

Ordem | Cenério Descricao Programar

Cama: + “vida”.

01 Ex: Casa | gx: Clicar na cama recupera “vida” do Herdi.
Esposa e suas falas.

do heroi A esposa diz para ir para o castelo do rei.
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Segundo Flood apud Morais “O roteiro descreve, através do storyboard, o fluxo do
JOgo, ou seja, como o jogador ird alcancar o objetivo. ”(2015)

O cenario dos jogos representa o estilo de vida medieval, e para tanto, deveriam
considerar 0s seguintes aspectos: desenvolvimento de um feudo, os lagos de servidao
camponesa, suserania e vassalagem, as ameacas estrangeiras, a igreja catdlica, o
renascimento comercial e urbano e a crise do século XIV.

Os alunos trabalharam em duplas por acreditarmos que o confronto de ideias é
enriquecedor para a construcdo do jogo. Consideramos que 0 exercicio da negociagédo e o
respeito a opinides divergentes é saudavel e necessario num momento de aprendizagem.
Assim, diante de uma opinido conflituosa, o aluno pode se utilizar da argumentacdo para
convencer o companheiro de equipe, que a sua ideia traz melhorias ao game. Esta postura
cooperativa traz riqueza e heterogeneidade ao trabalho, desenvolvendo diversos elementos
como: interacdo, colaboracdo, tomada de decisdo em grupo, objetivos comuns, consciéncia
social, inteligéncia coletiva e convivéncia com diferencas. Tais capacidades ndo dizem
respeito apenas ao desenvolvimento do projeto em questdo, mas também compde
qualidades pessoais imprescindiveis para o convivio social.

Dessa forma o exercicio se da ndao somente na habilidade de negociacdo do aluno,
como também em sua capacidade de rendncia do que considerava ser o melhor para o jogo.
Essas relacOes interpessoais no processo de aquisi¢cdo do conhecimento tém um papel
preponderante, como afirma Vygotsky (1998).

A mediacdo dos professores também foi fundamental. Além de orientar as
pesquisas e a producdo do roteiro, foi importante em momentos de reflexdo sobre as
diversas possibilidades de argumentacéo e de impasse. Na primeira fase do projeto, durante
acriacdo do roteiro, as pesquisas ocorreram no sentido de entender a Idade Média e permitir
o recorte de qual fase mais interessava aos alunos abordar na trama do jogo. Era nitida a
curiosidade a respeito dos fatos que ocorreram, como por exemplo as guerras e as doencas.
Ao se deparar com davidas mais especificas, recorriam a internet para a realizacdo de
pesquisas voltadas para o tema.

Concomitante a estes momentos de pesquisa e elaboracéo do storyboard, os alunos
também puderam experimentar o programa e comegar a criar. “E importante que logo nos
primeiros passos se tenha a percepcdo de que o jogo ja estda sendo criado. Quando o
estudante percebe que 0 jogo ja se descortina, ele sente que é capaz de cria-lo. Este
sentimento (...) se transforma em um estimulo interno onde o estudante sente que tem a
competéncia de ir adiante e construir algo que ndo havia tentado antes. ” Oliveira,
Nogueira, Motta e Meirelles (2015).

Embora o0 jogo contasse com todo um trabalho de construgdo do mundo medieval,
ele s tem significado se houver conflito, luta ou batalha. Segundo Crawford apud Giraffa
“outra propriedade importante ¢ o conflito. Nao existe jogo sem este componente, mesmo
quando ndo esta ocorrendo uma competicdo entre dois usuarios. ” (2003) O game-over
acontece no momento em que o herdi perde alguma batalha e, no jogo, renasce a partir do
momento em que salvou o game pela Ultima vez, antes da derrota.

No momento, estamos em fase de finalizacdo dos jogos. E muito interessante ver a
realizacdo dos alunos com o material que eles produziram. Alem da realizacdo, sentimos
uma sensacao de expectativa deles no sentido de como seré a resposta dos seus colegas ao
jogarem o game produzido por eles. Com certeza, a Idade Média ficara registrada para
esses alunos de uma forma muito especial.
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3. Resultados, discussao e conclusao

Desenvolver jogos em um ambiente escolar foi uma atividade importante por
diversos aspectos pedagogicos. O envolvimento dos alunos e a dedicacéo foram elementos
evidenciados. Diariamente, no horério do recreio, diversos alunos passaram a frequentar o
laboratdrio com o intuito de dar continuidade a confecgdo dos games. Foi notoria uma onda
motivacional, que os impulsionou para a realizacdo de investigacdes fora do horéario de
estudo. Ao perceber que estes estimulos aconteceram de maneira espontanea, pode-se
avaliar que a proposta atingira um de seus objetivos principais, que era fazer com que 0s
jovens buscassem o conhecimento com autonomia.

Percebemos, também, que a execuc¢do do projeto dividido em pesquisa, roteirizacdo
e programacdo facilitou a organizacdo mental dos alunos. Fato que tornou a proposta
totalmente adequada a faixa etaria. Podemos destacar a facilidade que tiveram em
programar eventos e criar conexdes logicas baseadas em pensamentos complexos. Tudo
isso sem se dar conta de que estavam em uma “aula” sobre Idade Média.

O trabalho cooperativo foi a base das relagOes estabelecidas. Algumas duplas
conseguiram se revezar com facilidade, entretanto outras precisaram de ajuda neste sentido.
Foi necessario a intervencdo em situacdes em que apenas um integrante programava.
Surgiram conflitos, mas todos relacionados ao embate de opinides e a criacdo dos jogos.
Natural em um ambiente de construgéo.

Os jogos serdo apresentados a comunidade escolar e as familias durante a mostra
pedagdgica, no final deste ano. Sabendo dos prazos, os alunos demostraram
comprometimento, que resultou em jogos com dialogos bem elaborados, seguindo uma
continuidade e com um enredo condizente ao modo de vida da época.

Né&o existem regras para desenvolver a melhor maneira de incentivar e promover a
aprendizagem. Esta €, dentre muitas outras, uma forma de atingir o interesse dos alunos. O
que ndo deve ser tomado como uma pratica Unica. Aliado a ela, as aulas de histéria também
irdo complementar sua funcdo na construcdo do conhecimento. Como educadores,
devemos lembrar que a infancia e a adolescéncia séo fases da vida onde a imaginagdo tem
um grande papel na formacéo do individuo e sua importancia deve ser levada a sério.
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