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1. INTRODUCAO

As Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (TIC) tornam-se parte integrante de projetos
educacionais permitindo uma expansdo do acesso a informacdo. Tais mudangas oferecem novas
possibilidades para préaticas de ensino, objetivando um crescimento qualitativo na educagdo (ELIAS,
2011).

Jogos digitais constituem um aspecto importante das TIC’s e podem contribuir
significativamente para aprendizagem por serem ambientes que possibilitam disseminar informagdes.
Um jogo educativo estimulard realmente a atencdo dos alunos, ao passo que 0s motiva por meio de
atividades de competicdo (CALISTO et al., 2010). Semelhantemente, os jogos proporcionam divers&o,
que acarreta prazer e satisfacdo, e que permite a criacdo de um ambiente de brincadeira envolvente que
age de forma favoravel a melhoria do desempenho das ac¢des e da aprendizagem (PRENSKY, 2012).

O ensino que adota 0 jogo como uma ferramenta de apoio a aprendizagem, oferece algumas
vantagens como ludicidade, motivacao, prazer, cooperacao e participacdo, além de permitir a integracdo
de diferentes areas do conhecimento, onde conteldos atravessam o0s dominios da informatica,
matematica, fisica, quimica, educacdo ambiental, biologia, histéria e etc. (SOUZA et al., 2010).

Os jogos digitais recebem grande atencdo entre pesquisadores educacionais e professores que
defendem o uso de jogos na aprendizagem, por apresentar o potencial de fornecer um ambiente altamente
envolvente, com alto nivel de interacdo e feedback. Os jogos educacionais se mostram ser um mecanismo
atil para a educacdo, ja que sdo ferramentas muito bem aceitas independentemente de classe social,
género ou idade do aluno, e em certos casos serem mais eficazes que a leitura de textos.

Neste contexto, este trabalho busca apresentar a implementagdo de algumas missdes para 0 jogo
educacional 2D, no estilo plataforma aventura, que trata da historia da Guerrilha do Araguaia,
especificamente pautada na atuacdo do guerrilheiro conhecido como Osvald&o.

2. MATERIAIS E METODOS

Os procedimentos metodoldgicos estabeleceram-se a partir da revisdo bibliogréfica para
identificar pesquisas desenvolvidas sobre games digitais. Subsequentemente foram levantadas pesquisas
desenvolvidas sobre games que retratam acontecimentos histéricos para podermos analisar a mecanica
e a estrutura narrativa dos mesmos para serem utilizados como base para possiveis ideias.

A equipe também realizou visitas nos locais onde ocorreu a Guerrilha para colher fotos e videos
para serem utilizados no processo de modelagem dos ambientes/cenarios retratados no game, que,
depois de prontos, foram carregados em um motor de jogos e programados, fazendo-os interagir com o
usuario.



Em se tratando de criagdo de jogos, faz-se necessario o uso do GDD, que é um documento em
gue se enumera e especifica todos os aspectos quantitativos e qualitativos de um jogo, tais como:
mecanica (sistema de regras), level design (cenarios), character design (personagens), programacao
(interatividade) e etc.

O software GNU Image Manipulation Program (GIMP) é uma ferramenta gratuita de
manipulacdo de imagem multiplataforma, que oferece uma variedade de tarefas, incluindo retoque de
fotos, composicdo de imagem e construgdo desta. O GIMP ¢é utilizado para tratar (ajustes de inclinacao,
recortes e etc.) as texturas utilizadas na interface grafica do jogo, como imagens reais do personagem
Osvaldao. J& o Inkscape é um editor de gréaficos vetoriais, semelhante aos softwares Adobe Illustrator e
Corel Draw; ele é utilizado para criacdo dos personagens e elementos do ambiente. A Unity é uma game
engine (motor de jogos) proprietario criado pela Unity Technologies. E utilizada para integracio dos
elementos do jogo (cenarios, personagens e etc.), dando “vida” a estes (é o software mais importante na
criacdo de um jogo).

O Inkscape foi empregado para o desenho de todos os elementos do cenéario 2D. Apds essa
etapa, os elementos foram exportados para 0 motor de jogos e organizados para formar os cenarios das
missdes implementadas. As figuras 1, 2, 3 e 4 ilustram algumas missdes do jogo e a figura 5 ilustra
alguns guerrilheiros, importantes no contexto da guerrilha, que aparecem nas missoes. A arte 2D dos
cenarios e personagens foi desenvolvida por bolsistas de extensao e voluntarios, membros do projeto.

Figura 1: Missdo 3 — Caca aos porcos selvagens. Figura 2: Missdo 4 — Caca a Oncga Pintada

Figura 3: Misséo 9 — Treinamento de tiro ao alvo. Figura 4: Missdo 10 — Técnicas de sobrevivéncia na mata.
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Figura 5: Guerrilheiros.

O Inkscape também foi utilizado na criacdo das interfaces de interacdo do jogo para Mobile
(Botdes). Por enquanto, o jogo conta com trés botbes principais (figura 6), disparados por meio de
eventos de touch screen, comum em dispositivos méveis. O botdo responsavel por fazer o personagem
caminhar tem funcionamento similar a uma alavanca (figura 6 — lado esquerdo). Dessa maneira foi
possivel reduzir o nimero de botBes na tela do smartphone do usuério, facilitando a jogabilidade.
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Figura 6: BotGes Interativos do Jogo

Toda interacdo entre os objetos, personagens, aspectos de dindmica do mundo real, simulacdes
de fisica etc. usados no jogo foi realizada através de scripts de controles desenvolvidos com a linguagem
de programagéo C# (lé-se C Sharp).

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Com os resultados obtidos, tem-se um game educativo que objetiva auxiliar professores da
disciplina de Historia nas escolas do municipio. O jogo foi distribuido em dois aplicativos. O primeiro
aplicativo, que se refere a primeira fase do jogo, onde o periodo de ambientagdo na regido é retratado.
E o segundo aplicativo, que mostra o relacionamento com a populagéo e treinamento dos guerrilheiros;
e o conflito armado. Ambos disponiveis para download em https://lage.unifesspa.edu.br/baixar-games-
main.html.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho apresentou o jogo digital educativo “Araguaia: A Saga de Osvalddo” para
auxiliar no processo de ensino-aprendizagem sobre a Guerrilha do Araguaia aos alunos do ensino
fundamental e médio das escolas do municipio de Maraba-PA. O projeto do jogo define 3 fases
compostas de varias missdes que buscam ilustrar de forma didatica, e a0 mesmo tempo divertida, 0s
fatos que ocorreram e que fazem parte de nossa historia regional.



Os testes realizados até o momento em algumas escolas nos fez perceber que o objetivo
proposto é alcancavel; com isso, esperamos que esse jogo possa contribuir significativamente,
oferecendo suporte para professores e alunos, deixando as aulas mais interativas, motivadoras e
divertidas.
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