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1.INTRODUCAO

Os softwares podem auxiliar os estudantes a assimilarem mais facilmente os contetidos ministrados
pelosprofessores em salade aula,aplicar o conhecimentotedrico através de aplicagdes praticas, permitir maior
autonomia e controle do aluno com seu ritmo de aprendizagem e seus erros, e principalmente favorecer a
adaptacao aos diversos perfis de aprendizagem dos alunos (Brito Junior, 2016).

Como recurso educativo, a pesquisa sobre os videogames mostra que eles influenciam a geracao de
novos conhecimentos e habilidades, ao apresentar informag@o oportunamente ¢ de forma atrativa. Ao requerer
a analise de uma situagdo dada que implica atengdo e concentragfo para ser resolvida, estimula o pensamento
critico. Assim como, favorecem a aprendizagem colaborativa, a0 mesmo tempo que solicitam a participagdo
ativa do jogador. Transformando o aprendizado em algo mais vivencial, divertido e participativo. Por tudo
isso, encontra-se evidéncia de que podem aumentar o rendimento académico quando aproveitados
pedagogicamente nasalade aula (UNESCO, 2014). Idealizou-se,assim, o projetode um jogo digital educativo
para desktops que possa servir de elemento facilitador da aprendizagem nas escolas de ensino fundamental.

O jogo educativo deste trabalho foi desenvolvido em conjunto com o NETIC - NUCLEO ELETIVO
EM EDUCACAO, TECNOLOGIAS INFORMATICAS E COMUNICACIONAIS, pertencente a
Faculdade de Ciéncias da Educa¢do- FACED. O projeto tem como meta a construgdo de um jogo transversal
multidisciplinar para alunos do quinto ano do ensino fundamental, utilizando-se da BGE — Blender Game
Engine. Que ¢ um motor de jogo livre, com codigo aberto. Até o término do periodo do projeto, sera testada
uma versao prévia do jogo eletronico nas escolas publicas da cidade de Maraba. Para que seja usado como um
elemento didatico-pedagogico facilitador de uma aprendizagem interativa com tecnologia.

2. MATERIAS E METODOS

O Jogo Educativo realizou-se por duas equipes: o grupo NETIC, responsavel pelo contetido didatico-
pedagdgico do game sob orientagdo da Professora Leticia Souto Pantoja e a equipe de programacgao e
modelagem sob orientagdo do Professor Manoel Ribeiro Filho. Comisso, 0 NETIC encarregou-se de recolher
o material tedrico necessarioparaa construgdo do projeto. Comoporexemplo: os conteudos centrais estudados
por criancas do quinto ano do ensino fundamental e pesquisas historicas sobre o cenario que deve ser baseado
as fases do jogo. A equipe de programacdo ficou encarregada de implementar a parte ldgica e modelar os
cendrios, objetos e personagens segundo o roteiro idealizado do projeto. Em sintese, o game foi desenvolvido
em duas fases em que o usudrio contard com elementos historicos e culturais da regido de Maraba, ao mesmo
tempo que aprendera de forma ludica contetidos de matematica estudados por criancas do fim do Ensino
Fundamental I.
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A equipe do NETIC definiu que na area de matematica deve-se apresentar Figuras geométricas planas
(tridangulo, quadrado, retdngulo, trapézio e paralelogramo) e Figuras geométricas espaciais (cubo, bloco
retangular, piramide, cone, cilindro e esfera), em histéria Caucho e a Confluéncia dos rios (Casa Marabd) e em
geografia (distancias, localizacdo espacial e dire¢do).

Para a implementacdo da programacgado e modelagem foiusado o software Blender 3D (BLENDER,
2019) com seu modulo BGE — Blender Game Engine onde foram desenvolvidos toda a 16gica de integracgo
das partes do ambiente de interagdo do game. Para criagdo da cut scene inicial do jogo ¢ modelagem dos
cendrios foi utilizado o Blender Render. Empregou-se o software de edi¢do de imagens GNU Image
Manipulation Program (GIMP) (GIMP, 2019), paraedicao das texturas utilizadas no cenario das duas fases.
Para a modelagem dos personagens utilizou-se o software MakeHuman (MAKEHUMAN, 2019).

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Foi produzido pela equipe do Nucleo NETIC em parceria com o grupo de bolsistas do Professor
Manoel Ribeiro o arquivo do GDD — game design document. Arquivo que contém todas as informagoes que
serdo utilizadas na hora de programar e modelar as fases do projeto (Os elementos do enredo, roteiro, cenarios,
personagens, narragdes, cut scenes, conceituagdo artistica, descrigdo da jogabilidade e projeto das interfaces).
Além de conceituar quais os contetidos estudados pelos alunos fariam parte da histéria do jogo.

Cada fase do projeto ficou com uma regido da cidade de Maraba possuindo elementos do folclore
regional. Com o desenrolar do jogo o usuario vai entrando em contato com contetdo de matematica, historia,
geografia, estudados pelos alunos do quinto ano do ensino fundamental.

A primeira fase tem como cenario a praga da Maraba Pioneira nos tempos atuais onde o personagem
em primeira pessoa fala com a India Maraba (representaa moga do quadro Maraba de Rodolfo Amoedo) e
escolhe o sexo do seu personagem, apos isso recebe a missdo de identificar uma certa quantidade de formas
geométricas em formato 2D e 3D enquanto ¢ atacado pela Porca de Bobes (uma figura folclorica da regido de
Maraba). Na Figura 1 mostra a cena de escolha do género do personagem principal do jogo e na Figura2 a
personagem feminina achando a forma geométrica do triangulo:
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Figura 1: Cena de Sele¢do de Personagem Figura 2: Personagem achando triangulo

A segunda e ultima fase possui o cenario da época do inicio da Cidade de Maraba, lugar conhecido
como Pontal. Nesse nivel o usuario recebera instrugdes da India Maraba para ir coletar borracha para vender
ao Velho Chico (representa os habitantes do pontal na criagdo da cidade) que mora na regido. Eventualmente,
o jogador sera surpreendido pelo Nego D’4dgua (mais uma figura folclorica da regido) que comecara a roubar
seus cauchos coletados, assim, a India Maraba instrui o personagem a pescar alguns peixes e dar para o Nego
ir embora. Por conseguinte, o jogador vai coletar uma boa quantidade de caucho e ird vender para os seus itens
para o Velho Chico, onde tera contato com a moeda da época chamada de réis e tera que jogar um mini game
de venda onde precisara de alguns conhecimentos algébricos. Na Figura 3 mostra o inicio da segunda fase do
jogo e na Figura 4 mostra o nego d’ agua indo atras dos cauchos:



Trouxe vocé para o passado!

Paravoltar para sua época, venda borrachia para ajudar
ovelho chico!
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Figura 3: Conversa com a India Marabd na missdo 2 Figura 4: Personagem Principal e o Nego D dagua

Ap06s a finalizagdo dos testes e corrigido os erros das fases do game educativo. A equipe do Nucleo
NETIC ficara encarregada de levar o projeto para experimentagao pratica com utilizacdo do jogo nas escolas
publicas de ensino fundamental na cidade de Maraba. Essa avaliacdo esta prevista para o més de setembro de
2019. O resultado sera exposto no relatorio final do trabalho e em futuros artigos.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Nesse resumo foi documentado o processo de criagdo e implementagdo de duas fases de um jogo
virtual voltado para a educacdo no ensino de conteudos estudados por criancas do quinto ano do ensino
fundamental. As tecnologias interativas voltadas para educagao, se forem bem utilizadas, devem contribuir de
forma substancial para o aprendizado nas escolas, servindo como uma ferramenta que agrega valor ao trabalho
do professor e interage de forma ativano desenvolvimento dos estudantes.

Demonstrou-se uma das infinitas possibilidades para trazer de forma multidisciplinar e a0 mesmo
tempo ludica, contetudos que alunos do ensino fundamental estdo acostumados a encontrar num modo muito
mais abstrato dentro das salas de aula. Dessa forma, possibilitando um novo olhar para os conceitos de ensino
e aprendizagem. Além de, mostrar outras oportunidades para os professores desenvolverem novas dinamicas
de aprendizagem em suas aulas, utilizando as tecnologias interativas.
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