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Abstract. This paper presents the first stage of the ganmitathe revolution
of CabanagemThis stage is divided into three sub-stages: BeténPara
(1820-1835), Felipe Patroni and Batista CampostHa Belém of Par4 sub-
stage, the user must control a character which walk around the city at the
time of the revolution in order to meet some imgatrbuildings and locations
in the historical context of Cabanagem. The othép-stages describe the
participation of two important characters of thevotution’s preparatory
phase, Felipe Patroni and Batista Campos. The folgkctive is to build a
game that tells the main facts of this revolutione of the greatest events in
the history of Para. This work describes the preaafsthe game’s elaboration
highlighting educational and ludic aspects.

Resumo.Este artigo apresenta a primeira etapa do jogo sodrevolucao da

Cabanagem. Essa etapa se divide em trés sub-etdpaleém do Para (1820-

1835)", “Felipe Patroni” e “Batista Campos”. Na suletapa de Belém do
Para, o usuario tera que controlar um personagere garcorrera a cidade

na época da revolugdo, com o objetivo de conhelgring prédios e locais

importantes no contexto histérico da Cabanagem. ofras sub-etapas

descreverdo a participagdo de dois personagens amds na fase

preparatéria da revolucao, Felipe Patroni e Batisfampos. O objetivo final

€ construir um jogo que conte os principais fatestd revolugdo, um dos
maiores eventos da historia do Para. Este traballescreve o processo de
elaboracado do jogo destacando os aspectos educaisienudicos.

1. Introducao

Os computadores estdo cada vez mais presenteganeotidiana da nossa sociedade.
Sua presenca cultural aumenta a cada dia e, cotregada nas escolas, torna-se um
instrumento de aprendizagem, pois possibilita oemtonda motivagdo dos alunos e criacao
de atividades especiais para aprender e resolvklepras.
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Durante muito tempo confundiu-se "ensinar" comniraitir" e, nesse contexto, o
aluno era um agente passivo da aprendizagem efesgoo um transmissor. A idéia de um
ensino despertado pelo interesse do aluno acatasfdrmando o sentido do que se entende
por material pedagodgico. Seu interesse passou a f@ca que comanda o processo da
aprendizagem, suas experiéncias e descobertastoo deoseu progresso e o professor um
gerador de situagbes estimuladoras e eficazess€e m@ntexto que o jogo educativo ganha
um espaco como ferramenta de aprendizagem, na anedid que propOe estimulo ao
interesse do aluno. O jogo ajuda-o a construir saaas descobertas, desenvolve e enriquece
sua personalidade e simboliza um instrumento peflagque leva o professor a condi¢éo de
condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem.

Este artigo descreve o jogo ludico educacionalesahbrevolucdo da cabanagem que
apresenta a revolucao no jogo atraves de imagetiest animacgdes, narrativas e o ambiente
do jogo. O enredo segue a ordem cronologica dos tatom os desafios impostos, torna-o
mais atraente e motivador.

2. Jogos Educativos

Os jogos educacionais podem ser bastante simple® @s de perguntas e
respostas, mas podem ser ambientes de aprendiz@gere complexos, fornecendo um
micromundo (mundo imaginario) para ser explorado pkino.

Para Amory [AMORY, 2001], os jogos educativos regue enredos atraentes.
Para o autor € muito importante utilizar os jog@smputadorizados no processo
educacional pelo fato dos jogos afetarem a motojagd fungbes cognitivas e a
curiosidade do aprendiz, pois estes jogos pernatexperimentacdo e a exploracéo por
parte dos usuarios. Um dos grandes problemas dos jgducativos é apresentar para o
aprendiz uma colecéo de enigmas sem nenhuma ligeegdando o jogo desinteressante.
Por isto € interessante acrescentar nestes jogudps narrativos que estabelecam
inicio, meio e fim. Por ultimo, Amory acredita gues jogos computadorizados
educativos disponibilizam uma forma onde o aprendade estar imerso em
micromundos construtivistas.

Para Kafai [KAFAI, 2001], basicamente existem dus®rdagens para o
desenvolvimento de jogos com propdsitos educacioaabordagem instrucional e a
construtivista. A abordagem instrucional consistenthioria dos jogos voltados para
ensinar. A crianga aprende algo enquanto faz uteardmada atividade, pois existe uma
integracdo do contetudo que seré ensinado comaddéipgo. A outra abordagem é a
construtivista, 0s jogos sdo usados para apreAdecriancas constroem seus mundos
utilizando ferramentas computacionais, muitas vézgsagem de programacao.

Segundo Jenson & Castel [JENSON, 2002], a metaipahdo educador é
engajar os aprendizes como agentes e arquitetaualgropria educacdo. O maior
desafio dos jogos com propésitos educacionais reade para o aprendiz um ambiente
gue propicie a imersao onde 0s usuarios queiraan, estplorar e aprender da mesma
forma que os aprendizes fazem nos jogos compuradims comerciais. Estes autores
também concordam com a premissa que 0S jogos clalees&0o extremamente atraentes
para as criancas e jovens, com alta qualidadectgéduias infelizmente sdo considerados
pela sociedade como jogos sem valor educacionatgusideram o jogador como um
mero comprador. Ja os jogos educativos em geras@da@trativos, pois ndo criam uma
sensacado de imersdao, trata o jogador como um es$édpois possui uma forte

SBC 2008 157



1 :I.' Anais do XXVIII Congresso da SBC 122 18 de julho
g.I.I} WIE - Workshop sobre Informética na Escola Belém do Pard, PA

abordagem educacional. Os jogos didaticos devemirsegrota do sucesso dos
chamados jogos comerciais pelo fato que estes teanmima maior imersdo, uma
exploracdo do espaco e permite que o aprendipneter um personagem e explore um
mundo virtual.

3. Revolucéao da Cabanagem

A parte da histéria da cabanagem ensinada nesteifietapa concentra-se em
conhecer a cidade de Belém, no periodo do movimentaos personagens Felipe
Patroni e Batista Campos. Sendo que o restantdatis histéricos sera representado
nas demais etapas do projeto.

A origem do movimento cabano é fundamentada naagéegdo Frei Luiz
Zagalo sobre liberdade. Sendo expulso do Para ém Mo entanto, deixou sementes
em Felipe Alberto Patroni (1748-1866) e em JoadsBaiGoncgalves Campos (1782-
1834).

Felipe Patroni nasceu em uma cidade do Para, dsaieara [RAIOL, 1970].
Ele cursava direito em Lisboa, e mesmo antes aeirtar o curso, retorna ao estado e
passa a lutar diplomaticamente para que Portugahhece-se a independéncia do Para.

Ele realizou pronunciamentos, discursos e fundptiroeiro jornal do Pard, para
criticar Portugal, o qual poderia conceder a inddpacia, mas ndo o poder. Felipe tem
sua imprensa perseguida e é preso. Quando sotiqanéicipa mais da causa paraense.
Saindo do Para, terminou o curso de direito e ippmorreu no ano de 1866.

Batista Campos continuou com as publicacbes daaljdundado por Felipe
Patroni. Ele também foi perseguido pelos portugjesepor isto, 0 movimento se
intensificou e passou a ser marcado pela violémawr.1834 ele morre por nédo ter o
devido cuidado médico a uma infeccdo de um ferimeistso por estar foragido no
interior do estado do Para. Batista Campos eraimxipal lider dos cabanos, que
invadiram Belém e tomaram o poder uma semana apda morte.

A luta revolucionaria estava explodindo entre wedente dominante, politica e
economicamente, e outra explorada e dominada.

Na vertente dominante estava o grupo portugude-pdrtugués. Na vertente
explorada e dominada estavam os liberais brasilepequenos proprietarios, lavradores
e pescadores.

A origem do nome do movimento deve-se a presera@acandos homens que
moravam em cabanas, “homens das cabanas”.

4. Implementacao do Jogo

Um jogo eletrénico pode ser definido como um sistemmposto de trés partes:
enredo, motor e interface interativa. [BATTAIOLAQGDO]

O enredo define o tema, a trama, objetivo(s) do pgual sera a série de passos
gue o usuério deverd se esforcar para atingir.alfestna, traz que a sua definicdo nédo
envolve apenas a criatividade e a pesquisa soassunto, mas também a interagdo com
especialistas no assunto a ser enfocado pelo jogo.

Nesse jogo, o enredo ¢é alicer¢cado pelo conhecinmbitdo através do estudo da
histéria da cabanagem [RAIOL, 1970], [SALLES, 1997FREITAS, 2005] e
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[LADISLAU, 2004], pelo acompanhamento de profissisnde histéria, arquitetura e

imagens fornecidas pelo [Férum Landi, 2007]. Semsta primeira etapa a

concentracdo nos fatos envolvendo os atores lis&)rirelipe Patroni e Batista Campos.
No que se refere ao Felipe Patroni, o enredo eltéionado ao surgimento da imprensa
no estado do Pard e os primeiros ideais de libergaditica nesta regido. Sendo na
primeira fase € de exploracdo do ambiente da cideatgendo ao jogador identificar

pontos histéricos determinados. E na segunda fagegador deve obter itens

especificos, como maquina tipografica, tinta e pgaea a fundacdo do jornal “O

Paraense”. Em continuidade aos pensamentos delddmr Batista campos € o

responsavel por continuar o movimento apos FelgieoRi.

O motor do jogo € o mecanismo que controla a redgamgo em funcdo das
acoes do usuario. A implementacdo do motor enwdik&rsos aspectos computacionais,
tais como a escolha da linguagem de programacétesenvolvimento de algoritmos
especificos, o tipo de interface com o usuariaeemtitros.

Foi utilizado o motor grafico Ogre3D [OGRE3D, 200Biplioteca de criagéo de
interface graficas Cegui [CEGUI, 2008], bibliotegaara tratamento de sons
Fmod[FMOD, 2008] e a biblioteca de implementacdccdisdo e aplicacdo de fisica,
PhysX[PHYSX, 2008].

A interface interativa € a parte do jogo que cdateocomunicagéo entre motor e
0 usuario, reportando graficamente um novo estadogb.

A interface do jogo foi elaborada de acordo comvad@b que alguns autores:
Bethke [BETHKE, 2003], Clua e Bittencourt [CLUA, @8] fazem em jogos: interface
out-gamee in-game

A interfaceout-gameé referente aos menus presentes fora do ambierjtgyd,
tais como o menu inicial e os botdes de escolhaisigio. A interfacen-gameé aquela
que exibe informacdes sobre o jogador em tempoode, jtais como inventario
(mostrando os itens coletados) e objetivos.

5. Jogo da Cabanagem

O jogo esta dividido em trés momentos: tela desgmtacdo; tela de escolha de
missdes e 0 ambiente do jogo.

A tela de apresentacdo, mostrada na figura 1, énmipo contato do jogador
com 0 jogo.
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Figura 1. Tela de apresentagéo com a interfacgame.

O menu, situando no canto inferior esquerdo, moasrgossibilidades que o
jogador pode executar. Neste instante do projeto,botdes implementados sao
“campanha” e “sair”, o restante serd feito no desradlo projeto.

O palacio € uma representacdo do poder portuguéBaréd Sua estrutura
imponente e grandiosa entra em contraste com os e fogo, que aqui caracterizam
as acOes dos cabanos. Estes, em determinado énstanmovimento, dominaram a
cidade de Belém.

O logo da cabanagem, situado no canto superioitcditem a esquerda armas
representativas dos cabanos e a direita da pdi@at@anagem” armas representativas
dos portugueses.

Quando o jogador aperta o botdo “Campanha” do rimécial, € disponibilizado
a tela de escolha de missdes. E nela que o jogadop contato com a cronologia da
historia, figura 2.

Selecdo das Missoes
Missoes Mapa

Surgimento da Imprensa no Paré
Belem doPara (1820 - 1835)

Em 798/ nasce no
grande lider,

Figura 2. Tela de escolha de misses dividida eatrqyartes.

Nesta tela temos uma imagem ao fundo que atrawésateentes representa as
prisdes realizadas contra os idealizadores e attarembanagem, a madeira é o mogno,
tipo conhecido na regido do Para.

A tela de escolha de missdes possui quatro paressjuerda superioé onde o
jogador escolhe a missdo para jogar, sendo quedalaneom que o jogador completa
uma fase ele é retornado a esta tela onde serdaa@st proxima fase. As missdes ja
completadas podem ser escolhidas novamente pana gegadas; asquerda inferior
contem dois botdes para confirmar ou ndo a escshama fase; direita superioré a
area reservada para mostrar um mapa indicandoadidiae onde ocorre a missao.
Assim 0 jogador consegue aumentar os conhecimaoio® a geografia da regido; a
direita inferior € reservada para uma breve descricdo do instatéeido referente a
missdo escolhida.

7

ApGs o jogador clicar no botdo “Avancar” € mostrashoa narrativa com texto
na parte inferior da tela e um video ou imagengreaciando o contexto historico
daquela missao.
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A primeira misséo é “Belém do Para (1820 - 183%)¢ qonsiste em mostrar a
cidade de Belém na época do inicio do movimentarmabO Mapa, conforme a figura 3,
evidencia a cidade de Belém como o local da mieg@ambém mostra os rios da regido.
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Figura 3. Mapa da primeira misséo.

O ambiente inicia com uma imagem mostrando 0S cdosmmecessarios para
controlar o avatar e 0s objetivos. A esta imageamamos de inventério, como mostra
a figura 4, pode ser acessada pelo jogador atdavéecla “barra de espaco”.

ey B
Inventario

WASD - Controle do Personagem
Shift - Correr

Enter - Acdo

®Barra de Espago - Inventirio

M - Mapa

. Irao Quartel

 Irao forte Sdo Pedro Nolasco
Ir ao Hospital Real Militar
Ir ao Arsenal de Guerra
Ir a Igreja da Sé

L’ Ir ao Paldcio do Governo

Figura 4. Inventério para a primeira missao.

Os objetivos desta missdo € o conhecer o0s pontogipais da cidade
(landmark$ e também os principais locais que marcaram anegesn, tais como: 0s
guartéis; o palacio; algumas igrejas; arsenal agrguwetc. A figura 5 mostra uma visao
panoramica da cidade.

Figura 5. Uma vista geral da cidade de Belém.
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Decorrido a tela de escolha de missfes o jogaaoerso no ambiente do jogo.

Tomando como exemplo a primeira missdo, o0 jogadotrola um avatar que
representa um cabano, mostrado na figura 6, egigeédcompletar os objetivos para
seguir as missdes. Desta forma, caracterizar alpabgantes da populacdo e nao
somente a regido ira ajudar no ensino da historia

|

Figura 6. Cabano.

A exploracdo do ambiente com o avatar é livre imoitels da cidade, sendo que
através de um mecanismo de colisdo o avatar é idpel@ ultrapassar estes limites.
Além disto, ele também colide com as casas, aryorgsos avatares e prédios.

Para auxiliar na localizacdo do proximoetitap € utilizado um rhini-map”,
situado no canto superior direito da tela, que raas{ponto correspondente do objetivo
(circulo verde) e o ponto atual do avatar (simh@onelho), conforme mostra a figura
7.

Figura 7. Mini-map no canto superior e uma visadatgo da Sé.

Quando o avatar € levado para o localatmimarkcorrespondente ao objetivo,
aparece na tela uma indicagéo para pressionarao banter”, figura 8.a. Feito isto, um
texto descritivo sobre aquela localidade é mostradoforme mostra a figura 8.b.
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@Paldcio do Governo
O Paliicio é de trés pavimentos: tem espagoso dtrio
soc mediano jardim. No primeiro pavimento estdo a cape
junta da fazenda, contadonia, pagadonia, cozinha,
cocheira ¢ cavalarica; no segundo onze grandes salas,
oito aposentos, e um saldo, do quala
entrada exterior estd no centro da arcada, em que
ina a ampla escada despartida no tergo da altura
' em duas. O terceiro é uma s6 casa, que ocupa o centro
da frontaria e a parte oposta ¢ toda uma varanda |
 somente descoberta nas extremidades, de cujo centro
e desce para o jardim por duas escadas de ladrilho

Figura 8.a. Pode-se ver o avatar em frente a um Figura 8.b. Texto descritivo sobrdamdmark.
landmark(o palécio do governo).

Na fase do Felipe Patroni, o jogador tem como mbjefundar o jornal “O
Paraense”. Para isto, precisara obter alguns itemso a maquina tipogréfica, enquanto
planeja seu caminho a fim de evitar contato comsolados em patrulha. Apos
completar esse objetivo, Felipe Patroni é presofighra 9 ilustra os personagens
envolvidos na fase.

Figura 9. Personagens: (a) Felipe Patroni; (b)atmd(c) Comandante.

A fase posterior inicia com algumas imagens modtrague Batista Campos
continuou o trabalho de Felipe Patroni. Por estdaatambém foi alvo de perseguicdes.
O objetivo desta fase sera sobreviver aos atagpesaldados enquanto foge para o
litoral leste da cidade, onde tomard uma embarcacéo

6. Consideracdes Finais

Deve-se salientar que 0s jogos educacionais p&oaa instrumentos, nao
mestres, ou seja, estes serdo Uteis somente e auwadps por alguém que analise o
jogo e o jogador, de modo diligente e critico, gaever que tal ferramenta deixou de ser
instrutiva e se transformou apenas numa dispukrtila, consiga sutiimente devolver
um caminho certo ao aprendiz. Ndo que um jogo utigtr ndo possa ser divertido,
muito pelo contrario, se este ndo o for, tornagsgesinteressante e ndo mais seréa
jogado.
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Um obstaculo no atual contexto é que os jogosodibfizados tém carater
puramente comercial, atendendo somente necessiddesercado, ou seja, muita
violéncia e pouca informacdo. Os projetos com cuabacacional sdo geralmente
desenvolvidos em ambientes académicos envolvendaopemvestimento financeiro,
tornando 0s mesmos pouco atrativos e muitas vegesd® restritos a simples
experimentos realizados em universidades. A netaaksi presente é de se juntar o
potencial dos comerciais aliados aos principioagédicos, permitindo um acesso mais
motivador e eficaz na busca de novos conhecimentos.

Uma vez estabelecido e obedecido o sistema degon @§prender pode tornar-se
tado divertido quanto brincar e, nesse caso, aprdéndaa-se interessante para o aluno e
passa a fazer parte de sua lista de preferéncmtan@®nte, alguém que veja o ato de
aprender como algo interessante em vez de tediosgr@nde desafio nas atuais praticas
da area educacional.

O jogo educativo sobre a cabanagem est4d sendaovdbsdo baseado na
abordagem construtivista, onde o aluno ao jogamstcéi 0 conhecimento abordado
pelo jogo, deixando para o professor guia-lo natagdo do seu conhecimento. O jogo
da cabanagem inspira-se nos jogos comerciais pamatjp ao aluno aprendizado através
de um ambiente motivador.

O jogo esta sendo desenvolvido e estd na 1° Rseoutras fases a serem
desenvolvidas contardo o 4pice do movimento eaadntre os cabanos e portugueses.
Apbés o desenvolvimento do jogo sera avaliado o senteido pedagdgico por
professores e alunos para serem feitas melhonas fmal ser distribuida uma verséo
gratuita para a utilizacdo nas escolas.
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