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RESUMO

O presente trabalho apresenta uma proposta de jogo digital para ser usado como
atividade complementar das aulas de Histéria do Brasil. O objetivo foi pensar em um
projeto de jogo que trabalhasse com a memadria e incentivasse 0 desenvolvimento
da aprendizagem histérica, observando aspectos de jogos com grande foco em
leitura e linguagem visual, como as Visual Novels. O desenvolvimento do trabalho se
deu pela revisdo bibliografica dos conceitos de jogo, do género Visual Novel e
alguns exemplos de jogos de destaque dentro desse género; uma breve analise do
mercado mostrou que o Brasil tem apresentado cada vez mais progresso na
producdo de Serious Games, 0 que serviu para a escolha do género do jogo atender
uma demanda educacional direcionada ao Ensino Fundamental, ocasionando na
subsequente analise da Proposta Curricular da Disciplina de Historia e dos conceitos
apresentados por estudiosos da educacédo, de modo a encontrar uma problematica a
ser resolvida por meio do jogo digital. O resultado apresentado foi uma ideia de jogo
que utiliza conceitos de Visual Novel, Adventure Game e Edutainment, onde o
objetivo é viajar no tempo e obter informacfes acerca do fato historico escolhido
como tema do jogo, os eventos da Inconfidéncia Mineira. A proposta do jogo visa,
além de educar, trabalhar o desenvolvimento da memoria, defendido por diversos
autores como elemento importante do desenvolvimento humano e da aprendizagem
historica, para que os educandos entrem no Ensino Médio com a capacidade de
pensamento critico e aptos a compreender a cultura e a sociedade, além de
enfrentar os desafios no tempo presente.

Palavras Chave: Jogos Digitais; Educacéao; Historia.



ABSTRACT

The present work presents a proposal of a digital game to be used as a
complementary activity for History classes in Brazil. The goal was to develop a
project for a game that would work with memory and encourage the development of
historical learning, observing aspects of games with elevated focus on reading and
visual language, such as Visual Novels. The development of the paper occurred
through the bibliographical revision of the concepts of game, of the genre Visual
Novel and some examples of games of prominence within this genre; A brief analysis
of the market has shown that Brazil has presented more and more progress in the
production of Serious Games, which served to choose the genre of the game to meet
an educational demand directed to Elementary School; Resulting in the subsequent
analysis of the History subject in the Educational Curriculum and the concepts
presented by education scholars in order to find a problem to be solved through the
digital game. The result presented was a game idea that uses concepts from Visual
Novel, Adventure Game and Edutainment, whose objective is to use time travel in
order to and obtain information about the historical fact chosen as the theme of the
game, the events of the Inconfidéncia Mineira (Minas Conspiracy). The proposal of
the game aims not only to educate, but also to work on the development of memory,
which is claimed by several authors as an important element of human development
and historical learning, so that the students enter the High School with the capacity
for critical thinking and able to understand culture and society, in addition to facing
challenges in the present time.

Keywords: Digital Games; Education; History.
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1 INTRODUCAO

O nascimento oficial da Teoria de Jogos se deu com a publicacdo do livro
“Theory of Games and Economic Behavior’, em 1944, escrito pelos matematicos
John von Neumann e Oskar Morgenstem . Neste livro, os autores langam as bases
que dariam origem, ao longo das trés décadas seguintes, a um conjunto de teorias e
aplicacoes relacionadas a varias areas do conhecimento, entre elas a economia, a
biologia e a ciéncia da computacdo (LUCCHESE, 2017).

As inovacbes tecnoldgicas inseridas na sociedade ao longo dos tempos
comecam a mudar a forma de pensar e agir. Estas influéncias atuam nos diversos
setores da sociedade determinando uma importante reflexdo e andlise das
possibilidades de utilizacdo das novas linguagens nas modalidades de ensino.
Segundo Catapan (2001) “a exploragdo da Tecnologia de Comunicagédo Digital no
processo de trabalho pedagdgico ndo é apenas uma questdo de escolha, é uma
guestdo de necessidade emergente na cibercultura”. Com essa ideia o autor alerta
para a importancia da modernizacdo do processo educativo, por meio do uso da

Tecnologia de Comunicacgao Digital.

A Visual Novel é um género de jogo com foco na narrativa e € caracterizado
pelo visual estatico, com apenas imagens e texto, e pela jogabilidade simplificada,
baseada no apertar de um ou dois botdes ou o cligue do mouse. A partir do estudo

desse género, foi desenvolvida a proposta de jogo deste trabalho.

O objetivo geral foi elaborar uma proposta de jogo educativo como
ferramenta de apoio para as aulas de Histéria do Brasil. A preocupacdo era
desenvolver um jogo que servisse como motivador ao aumento da produtividade das

aulas, e que incentivasse a leitura e a memoaria dos alunos.

Como objetivos especificos foram definidos o entendimento do conceito de
jogo, o estudo do género visual novel e do serious game; a contribuicdo ao mercado
de serious games com uma alternativa de jogo educativo que sirva como

complemento das aulas de Histéria, abordando um evento histérico especifico.

O método cientifico de pesquisa utilizado foi a analise da bibliografia
relacionada ao conceito de game, ao mercado de jogos, a géneros especificos de
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jogos como Visual Novel, Adventure Game e Edutainment, a educacao no Brasil, ao

ensino de historia, a educacdo cognitiva e ao documento de design de jogos.

O trabalho foi estruturado em sete capitulos, sendo que o primeiro é a
presente introducdo; o segundo explica o conceito de jogo e apresenta a evolugcao
do pensamento sobre o jogo e atividades ludicas através de diferentes autores; o
terceiro busca trazer o entendimento do que sdo as Visual Novels, suas
caracteristicas e sua historia; o quarto observa brevemente os Serious Games e
apresenta uma abordagem a um subgénero especifico deles; o quinto capitulo é
direcionado ao ensino de Historia do Brasil e as observacdes de estudiosos da
Educacéo; o sexto capitulo é reservado a proposta de jogo, detalhado através de um
documento de game design, ou GDD (Game Design Document); e entdo seréo

apresentadas as consideracdes finais no sétimo capitulo.
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2 CONCEITO DE JOGO DIGITAL

A primeira etapa da revisao bibliografica aborda o conceito do jogo digital. Os
jogos digitais e seu estudo sdo elementos de abordagens recentes, s6 nas ultimas
quatro décadas adquiriram o interesse do meio cientifico e o reconhecimento de sua
relevancia como fendmeno cultural e social (RANHEL, 2009). No entanto, o conceito
de jogo, a ideia basica de jogar, € muito mais antiga, originaria dos primordios da
civilizacdo e anterior a prépria cultura (HUIZINGA, 2000, p. 5).

Um dos precursores dos estudos sobre jogos foi Stewart Culin, que entre
1898 e 1924 escreveu Varios artigos sobre jogos da China, do Japéo e jogos dos
indios americanos, defendendo a teoria do contato primordial entre as diferentes
culturas do mundo e as semelhancas nos jogos e na forma de jogar dos povos
(CULIN, apud RANHEL, 2009). Nas primeiras décadas do século XX Johan Huizinga
comenta sobre os aspectos ludicos da sociedade, em seu trabalho de 1938, Homo

Ludens:

Ha uma extraordinaria divergéncia entre as numerosas tentativas de
definicdo da funcdo bioldégica do jogo. Umas definem as origens e o
fundamento do jogo em termos de descarga de energia vital
superabundante, outras, como satisfagdo de um certo “instinto de imitagao”,
ou ainda, simplesmente como uma “necessidade” de distensdo. Segundo
uma teoria, 0 jogo constitui uma preparacao do jovem para as tarefas sérias
gue mais tarde a vida dele exigira; segundo outra, trata-se de um exercicio
de autocontrole indispensavel ao individuo. Outras véem o principio do jogo
como um impulso inato para exercer uma certa faculdade, ou como o desejo
de dominar ou competir. Teorias ha, ainda, que o consideram uma “ab-
reacdo”, um escape para impulsos prejudiciais, um restaurador de energia
despendida por uma atividade unilateral, uma “realizacdo do desejo”, ou
uma ficcdo destinada a preservar o sentimento do valor pessoal etc.
(HUIZINGA, 2004, p. 4 apud RANHEL, 2009).

Huizinga demonstra nessa citacdo que existiam muitas teorias na época

tentando explicar o ato de jogar e que eram baseadas num aspecto biolégico. Ele

b

ainda consegue definir o jogo como uma atividade externa a vida cotidiana e

desapegada de interesses monetarios:

[O jogo ou a brincadeira €] uma atividade livre, ficando
conscientemente tomada como “ndo séria” e exterior a vida habitual, mas ao
mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total. E
uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual
ndo se pode obter qualquer lucro. Ela é praticada dentro de seus préprios
limites de tempo e espaco de acordo com regras fixas e de uma maneira
ordenada. Promove a formagdo de agrupamentos sociais, que tendem a se
cercar de sigilo e sublinhar a sua diferenca em relagdo ao mundo comum,
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por disfarce ou outros meios. (HUIZINGA, 1955, p.13 apud SALEN &
ZIMMERMAN, 2012).

A definicdo de Huizinga fornece uma base considerada importante para o
conceito de jogo porque foi utilizada no desenvolvimento dos trabalhos de outros
autores, mas restringe esse conceito em alguns aspectos, como a exigéncia de ser
capaz de absorver o jogador. Mesmo que um jogo falhe em proporcionar essa
absorcdo, ndo necessariamente deixa de ser um jogo (SALEN & ZIMMERMAN,
2012).

Figura 01: Johan Huizinga

Fonte: https://alchetron.com/Johan-Huizinga-1230385-W

Roger Caillois complementou, na década de 1960, a ideia apresentada por
Huizinga demonstrando a definicdo de interacdo Iudica como uma atividade livre, ou
nao obrigatoria, delimitada em um espaco de tempo, com resultado incerto,
improdutiva ou incapaz de gerar bens e riquezas, com regras estabelecidas, e
desvinculada da vida real (CAILLOIS, 2001 apud SALEN & ZIMMERMAN, 2012). No
entanto, é possivel encontrar situacées onde o jogo pode ser obrigatério ou pode ter
um resultado certo, como uma partida de xadrez entre um mestre e um novato, 0
gue coloca a definicdo de Caillois na mesma situagao da de Huizinga, por ser restrita
apenas a um grupo de jogos. Além disso, a0 mesmo tempo em que ela é restrita a
um grupo especifico de jogos, € também ampla por conter elementos que englobam
outras atividades culturais como o teatro e o combate (CAILLOIS, 2001 apud SALEN
& ZIMMERMAN, 2012).
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O filsofo Bernard Suits oferece uma definicdo sobre o ato de jogar, que tem
em comum o0s elementos apresentados por Huizinga e Caillois, como o fato de

existirem regras e a atividade ser voluntaria:

Interagir em um jogo é engajar-se em uma atividade direcionada
para produzir um determinado estado de coisas, usando apenas meios
permitidos pelas regras, em que as regras proibem meios mais eficientes
em favor dos menos eficientes, e em que tais regras sao aceitas apenas
porque possibilitam essa atividade (SUITS, 1990 apud SALEN &
ZIMMERMAN, 2012).

Sobre um dos elementos dessa definicdo, as regras que proibem meios mais
eficientes em favor dos menos eficientes, Salen e Zimmerman (2012) explicam que o
autor se refere a atitude ladica, o estado mental caracteristico dos jogadores. Esse
estado mental serve para estruturar melhor o jogo, por exemplo, um competidor
poderia atingir a linha de chegada cortando caminho pelo campo, mas ele aceita as
regras que proibem o uso do campo em favor das linhas brancas da pista, € um
meio menos eficiente de atingir a linha de chegada, mas é também o que torna o
jogo possivel.

A definicdo de Suits €é criteriosa, mas como dito anteriormente, s6 aborda o
ato de jogar, e ndo o jogo em si (SALEN & ZIMMERMAN, 2012). Na verdade,
Huizinga e Caillois também abordam mais a atividade do jogo.

Outros autores apresentaram posteriormente conceitos que se aproximam
mais da definicdo do jogo em si, como Chris Crowford em seu trabalho The Art of
Computer Game Design. Crowford destaca quatro qualidades primarias que
categorizam 0s jogos: a representacao, a interacdo ludica, o conflito e a seguranca.
Por representacdo entende-se que 0 jogo é um sistema com regras, autossuficiente
e nao totalmente baseado na realidade, conceito similar & ideia do faz-de-conta de
Caillois; a interacdo ludica é a capacidade do jogador de alterar o mundo do jogo e
testar diferentes configuracdes de causa e efeito; o conflito representa os obstaculos
que o jogador deve ultrapassar para chegar a um objetivo, e pode ser entendido
como uma interacdo violenta ou néo violenta; e seguranca é a ideia de que 0 jogo
pode representar uma situacdo de perigo, mas sem causar qualquer dano ao
jogador (CROWFORD, 2002 apud SALEN & ZIMMERMAN, 2012). O trabalho de
Crowford apresenta pela primeira vez a ideia do jogo como um sistema, 0 que 0

torna um dos primeiros autores a abordar os jogos digitais. Também é um dos
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primeiros a mencionar de modo explicito o conflito, explicando que os jogos tém

objetivos.

Elliot Avedon e Brian Sutton-Smith apresentam uma definicdo concisa e mais

direcionada ao jogo do que ao ato de jogar:

“‘Jogos s&o um exercicio de sistemas de controle voluntario, em que ha uma
competicdo entre forgas, limitadas por regras para produzir um desequilibrio”
(AVEDON & SUTTON-SMITH, 1971 apud SALEN & ZIMMERMAN, 2012).

Avedon e Sutton-Smith explicam que essa definicdo considera que 0s jogos
estdo relacionados a alguma atividade fisica ou intelectual; sdo iniciados
voluntariamente pelos jogadores; manifestam um conflito entre adversérios; seguem
um conjunto de regras; e produzem um resultado diferente da situacdo do inicio do

jogo.

Salen e Zimmerman (2012) analisaram as definicbes anteriores e
desenvolveram a sua prépria, que relne os principais elementos apresentados pelos

outros autores e os direciona de modo que concordem com o conceito do jogo em si:

‘Um jogo é um sistema no qual os jogadores se envolvem em um conflito
artificial, definido por regras, que implica um resultado quantificavel. (SALEN &
ZIMMERMAN, 2012)".

Nessa definicdo, as principais ideias sdo o0 sistema, os jogadores, a
artificialidade, o conflito, as regras e o resultado quantificavel. O sistema pode ser
entendido como um conjunto de elementos que se inter-relacionam na formacéo de
um todo complexo, sendo os elementos as pecas, as pessoas, 0S agentes
interagindo no sistema; os jogadores sdo os participantes do jogo, da disputa, e 0
jogo deve ter pelo menos um participante; a artificialidade é a caracteristica do jogo
gue o desprende da vida real, 0 jogo pode ser jogado na vida real, mas nhem sempre
representa a realidade, o conflito significa uma disputa de poderes ou a superacéo
de um obstaculo; as regras sdo os limites estabelecidos das possibilidades do
jogador, o que ele pode ou ndo fazer; e o resultado quantificavel é a avaliacdo do fim
do jogo, onde é indicado se o jogador ganhou ou perdeu, e se obteve pontuagéo
(SALEN & ZIMMERMAN, 2012). Os autores alertam que ha casos que podem ou

nao se encaixar nessa definicdo, como o dos RPGs. Os Role Playing Games (RPGS)
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séo jogos com maior foco na historia, em que o jogador pode assumir o papel de um
personagem, ganhar pontos de experiéncia, adquirir melhores equipamentos e
concluir histérias paralelas a historia principal do jogo. Essa multiplicidade de
objetivos pode néo ser contemplada pela dltima definicdo mostrada por ndo ter um
resultado quantificavel, especialmente nos casos de RPGs online, ou MMORPGs,
abreviacdo para o termo Massively Multiplayer Online Role Playing Games (site
LEVEL UP GAMES, 2012), onde o jogo ndo tem um fim especifico; ao mesmo
tempo em que pode ter um fim, nos casos dos RPGs offline, que sédo geralmente

feitos para um jogador e possuem um desfecho.

Essa definicdo serd usada como base para a proposta de jogo que sera
apresentada no final deste trabalho.
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3 VISUAL NOVEL

A Visual Novel € um género de jogo com foco na narrativa e € caracterizado
pelo visual estatico, com apenas imagens e texto, e pela jogabilidade simplificada,
baseada no apertar de um ou dois botées ou o clique do mouse. No Japdo € um
género muito popular entre os jogadores de PC e consumidores da cultura popular
do pais, como as animacdes japonesas (animes). Possui um estilo de jogo similar
aos Adventure Games digitais, que séo jogos também focados na historia e com
jogabilidade simplificada, no estilo “point-and-click”, mas com a possibilidade de

resolucao de quebra-cabecas.

N&o ha uma definicdo académica especifica para o termo Visual Novel, mas
0s jogos desse estilo possuem elementos que se encaixam no conceito do que pode
ser chamado de “narrativa interativa” (interactive storytelling), como demonstrado por
Lebowitz e Klug (2011):

Encontrar o verdadeiro significado de narrativa interativa entre todos os
argumentos e definicbes pode ser confuso, entdo vamos pensar
logicamente. Primeiro, os termos “narrativa interativa” e “histérias
interativas” implicam que vocé pode de algum modo interagir com a histoéria.
(...) para ser interativa, uma histéria ndo precisa dar ao jogador controle
completo e total sobre como tudo acontece. Os jogadores apenas precisam
ser capazes de interagir diretamente com a histéria de algum modo ou
forma, desconsiderando se suas interacdes tém um efeito significativo na
historia. (LEBOWITZ e KLUG, 2011, tradugdo nossa).

Com a explicacdo anterior, de seu trabalho Interactive Storytelling for Video
Games, Lebowitz e Klug explicam que a narrativa interativa € um termo muito amplo,
e que pode encontrar diferentes definicbes dependendo da area de atuacao de
quem estuda o assunto, se € um professor de literatura ou um designer de jogos. Os
autores ainda acrescentam que dentro do conceito de narrativa interativa ha varios
subtipos que abrangem desde o estilo mais tradicional de narrativa até os mais
dependentes de interacdo. Pela visdo dos autores, a visual novel se encaixa no
grupo de narrativas conduzidas pelo jogador (Player-driven Storytelling):

Narrativa conduzida pelo jogador € um termo (...) que diferencia historias
gue sdo meramente interativas daquelas em que é dado ao jogador um
papel mais significativo na sua progressédo e consequéncias. Para colocar
de modo simples, se uma histéria interativa € aquela em que os jogadores
podem de um modo interagir com ela, uma histéria conduzida pelo jogador

€ aquela em que, através de suas interacoes, os jogadores podem alterar o
enredo de modo significativo. Por definicdo, todas as histérias conduzidas
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pelo jogador sdo interativas, mas nem todas as histérias interativas sao
conduzidas pelo jogador. (LEBOWITZ e KLUG, 2011, traducdo nossa).

Baseado no que os autores defendem, a visual novel € uma historia
conduzida pelo jogador, pois ele é o principal personagem desse jogo, que participa
da historia e escolhe as alternativas que definem o final do enredo.

Outro conceito que empresta elementos para a definicdo de visual novel é o
do romance hibrido (hybrid novel), abordado por Sadokierski (2010) e que
representa as histdrias onde os dispositivos graficos, como imagens e diagramas, se
unem ao texto escrito e criam uma nova comunicagdo. A visual novel s6 ndo pode
ser rigorosamente considerada um romance hibrido porque o meio em que ela é
transmitida ndo € um livro, mas um jogo, embora empreste do conceito elementos
como o texto e a imagem.

O género visual novel foi introduzido em 1983 por Yuji Horii com o jogo The
Port Pier Serial Murder Case (Portopia Renzoku Satsujin Jiken), que também tinha
elementos de adventure game, lancado para PC, MSX e NES, onde o jogador
representava um detetive investigando um caso de assassinato (NUTT, 2009). Anos
mais tarde, inspirados pelo trabalho de Horii, seriam langcados Snatcher, em 1988, e
Policenauts, em 1994, dois jogos de Hideo Kojima? e também do género visual novel
(MCGARVEY, 2011).

1 yuiji Horii € mais conhecido pela série de jogos de RPG Dragon Quest
(http://www.gamasutra.com/view/news/115327/Analysis_Why_Is_Dragon_Quest_IX_So_Popular.php).

2 Hideo Kojima é conhecido principalmente pela franquia de jogos Metal Gear.
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Figura 02: Portopia Renzoku Satsujin Jiken
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Fonte: http://www.uvlist.net/game-157968-Portopia+tRenzoku+Satsujin+Jiken

Embora seja um estilo de jogo popular no Japdo, na América esses jogos
enfrentaram muita resisténcia em atender o mercado. Nao se sabe o motivo exato
dessa dificuldade, mas supde-se que seja por causa da cautela dos
desenvolvedores japoneses em ndo lancar internacionalmente jogos muito dificeis
ou com muito texto. Em entrevista a USgamer em 2014, Mike Engler, entéo editor na
empresa Aksys Games, explicou que 0 tempo e 0S recursos necessarios para
localizacdo representam um papel no atraso dos jogos japoneses desse género
(OHLEW, 2014). O editor trabalhou com a localizacdo de XBlaze Code: Embryo,
uma visual novel para Playstation 3, PS Vita e Steam (site ARC SYSTEM WORKS,
2014), e declarou que o texto original possuia cerca de 400 mil caracteres
japoneses, resultando em um texto em inglés de quase 140 mil palavras, o
equivalente a um livro de 450 paginas (OHLEW, 2014).
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Figura 03: Jogo Phoenix Wright: Ace Attorney

Phoenix

Your Magistry, the defense asserts its right
to cross-examine the defendant!

Fonte: site Capcom

O género ganhou mais popularidade com o lancamento em 2004 do Nintendo
DS, um videogame portatil que possuia duas telas, uma delas “touch-screen”, e que
trouxe uma nova proposta de jogabilidade. O portatil da Nintendo vendeu cerca de
154 milhdes de unidades (site NINTENDO, 2016) durante o seu ciclo de vida®
(KOTLER, 2000, p. 236) e, junto com o PSP, console portatil da Sony, permitiu a
chegada de conteudo novo aos jogadores do ocidente, incluindo jogos do tipo visual
novel (OHLEW, 2014). O jogo Phoenix Wright: Ace Attorney, lancado em 2005 pela
empresa Capcom, era uma visual novel com elementos de investigacdo e adventure
game e vendeu cerca de 5,7 milhdes de unidades, ultrapassando as vendas de
outros titulos da empresa, como Sengoku Basara (a¢do, 3,8 milhdes de unidades
vendidas), Dragon’s Dogma (RPG, 2,8 milhdes), Dino Crisis (survival, 4,4 milhdes) e
Ghosts’n Goblins (acao/plataforma, 4,2 milhdes) (site CAPCOM, 2016). Outro fator
para a popularidade do género no ocidente foi a acessibilidade adquirida por causa
do avanco da tecnologia da comunicacdo, por causa da Internet, os usuarios se
tornaram aptos a interagirem uns com os outros em escala mundial (KERKCHOVE,
1997, p. 249).

3 Ciclo de vida de um produto s&o os estagios de venda de um produto, desde seu langamento, passando pela época em que
vende mais, até seu declinio, quando as vendas diminuem e o produto é retirado do mercado (KOTLER, 2000, p. 236).
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Figura 04: Comparativo de Vendas do jogo Ace Attorney
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Fonte: site Capcom

No Brasil, os jogos do género visual novel ndo sdo muito populares. A
pesquisa Game Brasil de 2015 apontou que o género de jogo preferido do publico
brasileiro € o de Acéo/Tiro (site PESQUISA GAME BRASIL, 2015), em 2016 a
pesquisa mostrou que o género preferido € o de esportes, seguido de aventura e tiro
(IDEM, 2016). A preferéncia pelo género tiro se confirma através dos resultados de
pesquisa da Steam, entre os usuarios logados na plataforma, o jogo Counter Strike:
Global Offensive é o segundo mais jogado, ficando atrds de DOTA 2 (Defenders of
the Ancients), do género MOBA, ou Multiplayer Online Battle Arena (site STEAM,
2016).
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Figura 05: Listagem de jogos mais jogados na Steam

Jogos com mais jogadores no momento

Dota 2

Counter-Strike: Global Offensive
Total War™: WARHAMMER®

Sid Meier's Civilization V

Team Fortress 2

ARK: Survival Evolved

Fallout 4

Football Manager 2016

Garry's Mod

The Elder Scrolls V: Skyrim

Fonte: site Steam

Quando os resultados da pesquisa na Steam sao filtrados para mostrar jogos
com marcadores “romance”, “visual”’ e “novel”, os jogos Danganronpa: Trigger Happy
Havoc, e Danganronpa 2: Goodbye Despair estdo entre as primeiras posi¢coes entre
0s mais vendidos do género. A série Danganronpa chama a atengéo porque também
saiu para Playstation 4 e Playstation Vita, respectivos console e portéatil da Sony, e
desde seu lancamento para Vita em 2013 até Abril de 2015 conseguiu vender cerca
de 200 mil unidades, um resultado favoravel para uma visual novel, segundo Takuro
Yamashita, CEO da NIS America, empresa que distribui o jogo nos Estados Unidos,

em entrevista ao site MCV (JARVIS, 2015).

Figura 06: jogo Danganronpa

CHAPTER 01

Aoi Asahina

| love going out on my apartment balcony, stripping
down, feeling the wind on my skin...

Fonte: Gamespot
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Mesmo sendo um resultado favoravel para o género, as poucas vendas diante
do mercado global (COHEN, 2007) e as preferéncias do publico consumidor de
jogos, principalmente o brasileiro, representam desafios a ser superados para um
melhor estabelecimento da visual novel no Brasil. Uma forma de contornar essa
dificuldade pode ser utilizar esse estilo de jogo com um propésito diferente do
entretenimento, o que serd abordado no capitulo sobre o desenvolvimento do

projeto.
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4 SERIOUS GAMES

O termo Serious Games, ou “jogos sérios”, é usado para destacar os jogos
gue possuem uma finalidade diferente do entretenimento. Geralmente, sdo jogos
usados para a educacéo ou simuladores com o objetivo de treinar uma habilidade de
trabalho ou auxiliar em algum tratamento. O termo foi abordado nos anos 1970, por
Clark C. Abt: “Pensamos nos jogos sérios no sentido de que estes jogos possuem
um objetivo educacional explicito e cuidadosamente planejado, sem intencdo de ser
jogado principalmente para diversao” (ABT, 1975, p. 9). Derryberry (2008) reitera a
abordagem de Abt sobre a aprendizagem proporcionada pelos serious games e
acrescenta que as empresas que tém se importado com esse tipo de jogo estédo

obtendo bons resultados. A autora define o termo da seguinte forma:

“Serious Games séo projetados com a intencdo de melhorar algum aspecto
especifico do aprendizado, e os jogadores recorrem aos jogos Se€rios com
essa expectativa. Serious games sao usados em treinamento de servigcos
de emergéncia, em treinamento militar, em educagdo corporativa, em
assisténcia médica, e em muitos outros setores da sociedade. Eles também
podem ser encontrados em todo nivel educacional, em todos os tipos de
escolas e universidades pelo mundo (DERRYBERRY, 2008, traducéo
nossa)’.

A autora explica que o que destaca 0s serious games dos demais jogos é o
foco nos resultados do aprendizado especifico e intencional, para atingir mudancas
em desempenho e comportamento sérias, mensuraveis e sustentadas; e que esse
género traz para o game design uma area nova, mais complexa, a do learning
design, ou design de aprendizado (DERRYBERRY, 2008). Os jogos sérios, como 0s
demais jogos, sdo uma forma organizada de jogo; possuem regras, conflito e um
resultado quantificavel (SALEN & ZIMMERMAN, 2012), mas a experiéncia do jogar,
o sentido do jogo, esta diretamente associada ao aprender.

Ha um esforco crescente de pesquisa na efetividade dos jogos como
ferramentas de ensino. DONDLINGER (2007) explica que “ha um consenso geral de
que jogos motivam jogadores a dispender tempo na tarefa de dominar as
habilidades que um jogo exige”, e que um “numero de elementos de design distintos,
como contexto narrativo, regras, objetivos, recompensas, dicas multissensoriais,
além da interatividade, parecem necessarias para estimular os resultados de

aprendizagem desejados”.
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Os serious games podem ser divididos em diferentes subgéneros, como
mostra ZYDA (2005):

Advergames (jogos utilizados como ferramentas de propaganda e marketing)
com o objetivo de fidelizar o jogar o jogador a uma determinada marca. Um exemplo
de advergame é o jogo Game Hero, da Hive Digital Media, lancado para promover o
lancamento de um Ultrabook da Intel (LISBOA, 2013).

Figura 07: Advergame Game Hero

Fonte: site Intel

Simuladores de Treinamento, que virtualizam atividades da vida real, como
simuladores de autoescolas ou jogos de treinamento militar. O Signos 2, simulador
de guindastes da Oniria, usado para treinamento na Petrobras (site ONIRIA, 2016) é
um exemplo de simulador de treinamento que conta com recursos como head
tracking, que é o monitoramento e captura dos movimentos da cabeca (CAMARGO,

2009) e com atuadores que simulam o movimento do mar na plataforma.
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Figura 08: Simulador Signos 2

Fonte: site Oniria

Health Games (jogos para a saude), que sao utilizados como terapia, (como o
tratamento de pessoas com medo de viajar de avido ou com medo de
aglomeracdes), ou para educac¢ao sobre a saude.

News Games, que sao jogos baseados em noticias ou acontecimentos
recentes, com o objetivo de auxiliar na reflexdo e entendimento de um tema. Um
exemplo € o newsgame Dafur is Dying, criado por Susana Ruiz em 2006; o jogo
denunciou 0 massacre e 0s estupros em massa cometidos por milicias em Dafur, no
Sudéo (GIACOMO, 2011). O jogador deve passar por duas fases, onde na primeira
deve pegar agua em um poco e desviar das milicias, e na segunda deve administrar
um grupo de refugiados por sete dias. O destaque do jogo era um botdo escrito
“Take Action”, onde o jogador poderia tomar atitudes reais como protestar contra a

situacdo do pais africano.
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Figura 09: Newsgame Dafur is Dying

ABOUTTHEGAME | BACKGROUND | TAKEACTION | TRANSLATINGGENOCIOE | WHO'SPLAYIG | SENDTOFRIEND | SELECTLANGUAGE

2

by interFUEL

Fonte: site Superinteressante

Edutainment e Jogos Educativos, que séo jogos que compartilham o objetivo
de educar, mas possuem caracteristicas diferentes quanto a aplicacdo. Enquanto
edutainment se refere aos jogos que buscam entreter e ensinar atraves da repeticédo
de habilidades, padrdes e memorizagéo de fatos, os jogos educativos possuem uma
estrutura especifica para o aprendizado, que exige reflexdo, estratégia, e
pensamento para resolucdo de problemas (DENIS & JOUVELOT, 2005, p. 464). Um
exemplo de edutainment game é o Brain Age: Concentration Training, para o
videogame portétil Nintendo 3DS. O jogo € baseado nos estudos do neurocientista
japonés Ryuta Kawashima em trabalhar areas do cérebro que ndo sdo usadas com
frequéncia (site BRAIN AGE, 2013). Outro exemplo séo os jogos da Code Studio,
gue ensinam programacado para as criancas através de personagens de animacgdes
(site CODE STUDIO, 2016).
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Figura 10: jogo Brain Age

Fonte: site Brain Age

O programa Childsplay possui um conjunto de jogos educativos de nivel pré-
escolar e ensino fundamental (site CHILDSPLAY, 2011). No brasil, o “Discovery Kids
Play!” também disponibiliza uma colecdo de jogos para diferentes faixas etérias (site
DISCOVERY KIDS, 2016).

Figura 11: quebra-cabeca da Childsplay

Fonte: site Childsplay



29

Por meio da analise das definicbes apresentadas, entende-se que 0 jogo
proposto possui caracteristicas de um Edutainment Game, e 0 conceito sera

explicado a seguir.

4.1 Edutainment Games

Edutainment € um termo que propde a fusdo das ideias de educacdo e
entretenimento. E um novo conceito da tecnologia associada a educacio que
engloba as diferentes midias com o objetivo de divertir e educar (JOHNSON, 2006).
O Edutainment pode representar uma alternativa aos tradicionais métodos de ensino
por facilitar a aprendizagem e o desenvolvimento de habilidades cognitivas
(PRENSKY, 2007) e ja foi considerado a solucdo para a educacdo por ensinar
diferentes tipos de assuntos a todo nivel de estudantes (ALESSI et al., 2001, apud
CHARSKY, 2010). No entanto, ha autores que apontam o edutainment como o pior
tipo de educacéo, por utilizar instrucdes repetitivas e jogabilidade pouco interessante
(ECK, 2006), o que traz a necessidade de o jogo proposto evitar esses aspectos
considerados negativos. Nos ultimos anos, com o0 movimento dos serious games e a
perspectiva de uso do computador e dos videogames para propésitos nao ligados ao
entretenimento (BECKER, 2005), alguns autores passaram a apoiar 0
desenvolvimento dos jogos sérios (GEE, 2003).
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5 O ENSINO DE HISTORIA DO BRASIL

Para direcionar a proposta de jogo ao atendimento de uma problematica
especifica, foi observada a Proposta Curricular do Estado de S&o Paulo para a
disciplina de Historia no Ensino Fundamental. Este documento tem como objetivo
organizar o ensino do Estado de modo a trabalhar nos alunos as competéncias
necessarias ao enfrentamento das questdes sociais, culturais e profissionais do
mundo contemporaneo (SAO PAULO, 2008). Os principios centrais da Proposta
Curricular sdo: a escola que aprende, que representa a preocupacao em se adaptar
a mudanca dos tempos para adequar o ensino, aprender a ensinar; o curriculo como
espaco de cultura, que significa a contextualizacdo do conhecimento adquirido pelas
diferentes culturas com o tempo, e a inclusdo desse conhecimento como atividade
curricular e ndo extraclasse; as competéncias como eixo de aprendizagem, o
comprometimento na formacdo de criangcas e jovens para que se tornem adultos
preparados para assumir responsabilidades e atuem na sociedade; a prioridade da
competéncia de leitura e de escrita, que é o entendimento da linguagem, bem como
0 uso adequado dela para compreender e se comunicar com 0 mundo; a articulagcéo
das competéncias para aprender, que se baseia na promoc¢do dos conhecimentos
que auxiliam no desenvolvimento das competéncias necessarias para os alunos
enfrentarem os problemas no mundo real; e a contextualizacdo no mundo do
trabalho, que é o entendimento e a associacdo dos conteudos tedricos transmitidos
com a préatica relacionada a esses conhecimentos no mundo do trabalho (SAO
PAULO, 2008).

A proposta curricular defende que a disciplina de Histéria € uma das mais
importantes expressdes de humanidade, pois através do estudo de diferentes
tempos é possivel a compreenséo das determinagfes sociais, temporais e espaciais
presentes na sociedade, bem como o desenvolvimento da consciéncia critica e a
percepcdo e formacdo dos valores da cidadania (SAO PAULO, 2008); em seguida
dispde o conteudo a ser abordado nas salas de aula de acordo com a série dos

ensinos Fundamental e Médio, e o bimestre em que o conteudo € apresentado.

O jogo proposto aborda os eventos da Inconfidéncia Mineira, e para melhor
entendimento de onde esse evento histérico se encaixa na proposta curricular, é

necessaria a descricdo e compreensdo do assunto.
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5.1 A lnconfidéncia Mineira

Em 1788, a Coroa determinou a Luis Antonio Furtado de Mendonga, visconde
de Barbacena, que assumisse 0 governo de Minas aplicando o alvara de
arrecadacdo de cem arrobas, ou 1500 kg de ouro por ano para a Coroa; e que
cobrasse a derrama, que era o imposto extra recolhido de toda a populagéo quando
o valor de cem arrobas nao estivesse sido arrecadado completamente. Alguns dos
sujeitos mais importantes de Minas se encontraram para uma conspiracao.
Idedlogos, como José Alvares Maciel, filho do capitdo-mor de Vila Rica, ativistas
como Joaquim José da Silva Xavier, alferes (equivalente hoje a tenente), muitos
mineradores, magnatas endividados como Alvarenga Peixoto e 0 negociante
Joaquim Silvério dos Reis, todos com a decisao de se rebelar contra a Coroa, assim
gue a derrama fosse decretada. Os conspiradores tinham interesse em fundar uma
republica independente em Minas, em liberar a exploragdo do ferro e a
industrializagdo, em construir hospitais, uma universidade e a escravidao seria

abolida.

Em 1789, visconde de Barbacena suspendeu a derrama e Joaquim Silvério
dos Reis denunciou toda a trama, para obter o perdao de suas dividas (MAXWELL,
2000). Dos conspiradores presos, todos foram exilados, com exce¢ao de Joaquim
José da Silva Xavier, também conhecido como Tiradentes, que foi condenado a
morte e a infamia (MINAS GERAIS, 2015).

5.2 Histéria e Memoéria

Entende-se que a Inconfidéncia Mineira, sendo um evento ocorrido durante o
periodo do controle da Coroa no século XVIIl, comp&e o conteudo abordado entre o
4° bimestre do 6° ano e 0 2° bimestre do 7° ano do ensino fundamental, conforme a
Proposta Curricular do Ensino de Histéria (SAO PAULO, 2008). Neste periodo, os
alunos tém entre 12 e 14 anos, o que, segundo Piaget (1976, apud CAVICCHIA,
2010), representa o Estdgio das Operacbes Formais, que consiste no periodo em
gue o adolescente é capaz de sistematizar esquemas mentais e utilizar de raciocinio
hipotético-dedutivo. Essa etapa do desenvolvimento cognitivo tem inicio

aproximadamente aos 11 anos na crianca e a capacidade de encontrar novas
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formas de interpretacdo e de deduzir a partir de hipéteses, sem a necessidade de

referéncias concretas, continua progredindo durante a vida adulta.

Nos primeiros anos do Ensino Fundamental, que constituem a primeira fase
de escolarizacédo se da o processo de aprendizagem historica, que evolui conforme
o desenvolvimento do aluno. A partir do sexto ano, a base de conhecimento
adquirida anteriormente passa a ser aplicada em conjunto com novos conceitos, 0s
alunos passam a observar as relacbes de poder e as representacdes, para entédo
darem inicio ao estudo dos conteudos histéricos propriamente ditos, considerando
sempre 0s conceitos como base para o conhecimento histérico, mantendo a
coeréncia entre a disciplina a ser ensinada e os fundamentos historiograficos e
pedagogicos (BITTENCOURT, 2008 apud RODRIGUES, 2014). Isso indica que
desde a alfabetizacdo pode-se abordar uma aprendizagem histérica situada,
respeitando as fases de desenvolvimento da memdéria. A aprendizagem histérica
situada € um conceito apresentado por Riusen (2010, apud RODRIGUES, 2014) que
€ caracterizado por estar inserido tanto no estudo da Historia como no cotidiano do
aluno; pela experiéncia, orientacdo e interpretacdo, o aprendizado faz sentido na

realidade do educando e atende o objetivo da proposta curricular da disciplina.

Vigotski (2008, p. 131 apud RODRIGUES, 2014) diz que “Os anos escolares
sdo, no todo, o periodo 6timo para o aprendizado de operacbes que exigem
consciéncia e controle deliberado; o aprendizado dessas operacfes favorece
enormemente o desenvolvimento das funcdes psicoldgicas superiores enquanto
essas ainda estdo em fase de amadurecimento. Isso implica também ao
desenvolvimento dos conceitos cientificos que o aprendizado escolar apresenta a
crianga”. Para que a aprendizagem desses conceitos seja efetiva, estimulos
externos sao necessarios, estimulos que o autor chama de signos; e que na
aprendizagem histérica sao representados pelas narrativas histéricas, fontes e
evidéncias historicas como documentos, fotos, objetos, instrumentos que o
historiador utiliza para as atividades de pesquisa em seu campo de conhecimento, e
o professor faz uso em sala de aula para a construgdo do conhecimento como
disciplina escolar (RODRIGUES, 2014). Esses signos tornam-se elementos
importantes a aprendizagem histérica, pois auxiliam na construgdo da memoria;

como os educandos, na fase de aprendizado histérico, se encontram diante do
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desafio de compreender a cultura e a sociedade, pode-se concluir que a memoéria é
resultado de um processo de construgao cultural (RODRIGUES, 2014).

[...] a memodria, mais do que o pensamento abstrato, é caracteristica
definitiva dos primeiros estagios do desenvolvimento cognitivo. Entretanto,
ao longo do desenvolvimento ocorre uma transformagéo, especialmente na
adolescéncia. Para crianca, pensar significa lembrar; no entanto, para o
adolescente, lembrar significa pensar. [...] Essa logicizacdo € indicativa de
como as relacbes entre as fungdes cognitivas mudam no curso do
desenvolvimento. Na idade de transicdo, todas as ideias e conceitos, todas
as estruturas mentais, deixam de ser organizadas de acordo com os tipos

de classe e tornam-se organizadas como conceitos abstratos. (VIGOTSKI,
2007, apud RODRIGUES, 2014, grifos do autor).

Vigotski (2007, apud RODRIGUES, 2014) aponta com essa definicdo que o
aluno passa por fases de desenvolvimento cognitivo. Quando diz que pensar
significa lembrar, se refere a fase em que a crianca recebe e se familiariza com a
informacdo nova. J& na adolescéncia, lembrar significa pensar, pois o educando
nessa fase passa a trabalhar o raciocinio critico, a reflexdo de tempos passados e
as atitudes tomadas ou a ser tomadas no presente e futuro. O conceito do autor
sobre desenvolvimento da memoria serve de base para os conceitos de consciéncia
histérica, aprendizagem historica e cognicao historica, e todos dependem do uso de
signos e da interacdo com o outro. Risen (2009, apud RODRIGUES, 2014) aponta a
importancia da memoéria na aprendizagem historica:

A memoria torna o passado significativo, o mantém vivo e o torna
uma parte essencial da orientacdo cultural da vida presente. Essa
orientacdo inclui uma perspectiva futura e uma direcdo que molde todas as
atividades e sofrimentos humanos. A histéria € uma forma elaborada de
memdria, ela vai além dos limites de uma vida individual. Ela trama pecas
do passado rememorando uma unidade temporal aberta para o futuro,
oferecendo as pessoas uma interpretacdo da mudanca temporal. Elas

precisam dessa interpretacdo para ajustar os movimentos temporais de
suas vidas. (RUSEN, 2009, apud RODRIGUES, 2014).

As dificuldades encontradas ao iniciar as atividades do Ensino Médio tém
origem no fato de que ndo houve uma memoriza¢do do aprendizado transmitido no
Ensino Fundamental, os conceitos apresentados ndo possuem significado para os
educandos (RODRIGUES, 2014). No conceito de Vigotski, "pensar significa lembrar,
mas ndo houve uma memorizacdo conceitual, ndo ha o que ser lembrado”
(RODRIGUES, 2014). Com isso, O aprendizado histérico fica baseado no senso
comum, ndo ocorre a construgdo do pensamento critico e ndo ha o desenvolvimento
da consciéncia historica. O passado se torna uma figura distante, limitada a um

conhecimento pré-concebido.
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A aprendizagem historica depende do uso da memoria e do trabalho com a
informacdo que € adquirida nos diferentes estagios de aprendizado. E necessario,
segundo Rodrigues (2014), ir além do modelo de ensino baseado exclusivamente na
dependéncia do livro didatico e da exposicdo de conteudo sem maior
aprofundamento. Portanto, € justificada uma forma de complementar as atividades
da disciplina de historia utilizando o computador, como Papert explicaria

posteriormente.

5.3 Papert e a Maquina das Criancas

Seymour Papert foi um matematico e educador nascido em Pretoria, Africa do
Sul, com estudos direcionados ao desenvolvimento infantil, inteligéncia artificial e

tecnologia computacional para a educacéo (BLIKSTEIN, s.d.).

Figura 12: Seymour Papert

Fonte: http://f.i.uol.com.br/folha/ciencia

Papert explica que enquanto muitas atividades humanas evoluiram com o
progresso histérico, a escola permanecia sem muitas mudancas significativas; areas
como telecomunicacdo, transporte, entretenimento e medicina tinham grandes
avangos tecnologicos, mas a escola ndo acompanhava esses avangos com a
mesma velocidade (PAPERT, 1993, p.02). O autor defende que video games tem

sido o meio introdutério das criangcas ao mundo dos computadores, mas que 0s pais
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ndo percebem esse fato pois entendem que o video game € um brinquedo, e que
criangas certamente gostam mais de jogos do que de licbes de casa. Papert ainda
observou que essa percepc¢ao dos pais sobre o video game vem do fato de que eles
provavelmente ndo tentaram entender ou jogar o aparelho. “Muitos (jogos) sao
dificeis, com informag¢des complexas — assim como as técnicas — a ser dominadas, a
informacdo muitas vezes sendo mais dificil de dominar e consumindo mais tempo do
que a técnica” (PAPERT, 1993, p.04). Outro argumento que o autor apresenta € o de
que os videogames ensinam as criangas o que os computadores estdo comecgando
a ensinar aos adultos — que algumas formas de aprendizado sdo aceleradas,
interessantes e recompensadoras, e que o de tomar muito tempo e exigir muitas
formas de pensar € um preco baixo a se pagar, ou até mesmo uma vantagem, pelo

salto ao futuro.

E importante observar que Papert observava o fato de o usuario dar
instrucbes a maquina. O jogo proposto segue o caminho inverso, a informacao sera

passada da maquina para o aluno.
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6 PROPOSTA DE JOGO

Considerando a analise dos capitulos anteriores, a proposta de jogo pensada
€ a de um Edutainment Game, com jogabilidade de Visual Novel e elementos de
Adventure Game. Seguindo a definicdo de Salen e Zimmerman (2012), o jogo
deverd ser um sistema no qual o jogador se depara com um conflito artificial, com
regras definidas, que no final da partida apresente um resultado quantificavel. O
género Edutainment, como uma opcéo de Serious Game, foi escolhido com o
objetivo de contribuir com a producéo de jogos sérios no Brasil sugerindo um jogo
educativo. A analise dos autores sobre o trabalho com a memdria serviu para
determinar a forma como o0 jogo proporcionara o auxilio ao aluno para que ele
desenvolva a capacidade de aprendizagem historica através da manipulacdo dos
signos.

Os detalhes da proposta de jogo serdo apresentados em uma estrutura
resumida de Game Design Document (GDD), seguindo o modelo apresentado por
Schuytema no livro “Design de Games: uma abordagem pratica”, de 2008. Segundo
o autor, “o documento de design do game € o coracdo e a alma de todos o0s
documentos em torno de um game em desenvolvimento” (SCHUYTEMA, 2014, p.
100).

6.1 Documento de design do game - Busca do Tempo

6.1.1 Viséo geral essencial

Essa secdo tem como objetivo apresentar uma visdo do game sendo breve,
mas detalhada, e serve para deixar o leitor familiarizado com a ideia do jogo

proposto.

6.1.1.1 Resumo

O resumo é a sintese da experiéncia do game, serve como material de base

para os desenvolvedores.



37

O jogo “Busca do Tempo” coloca o jogador no papel de um estudante que
deve viajar no tempo para recuperar registros histéricos perdidos ha milhares de
anos. O jogador devera registrar acontecimentos e preencher um banco de
informacdes para uma nova biblioteca do futuro.

Figura 13: Logo do jogo Busca do Tempo.

Fonte: producgao propria.

6.1.1.2  Aspectos fundamentais

S8o0 o0s elementos importantes para a experiéncia do jogador, o0s
componentes necessarios para a trama do jogo e controle do jogador.

O usuario viajara no tempo e podera obter dados como documentos, datas e
personagens histoéricos, além de se comunicar com sua chefe de pesquisa e fazer a
analise e revisdo das informacfes. Os dados coletados sdo usados em atividades

como “completar a sentenca” ou identificar o “personagem da imagem”.

6.1.1.3 Golden nuggets

O autor usa o termo golden nuggets para apresentar os elementos do game
que o diferenciam de outros concorrentes.

Neste jogo, o préprio jogador é o personagem principal, que viaja no tempo
em busca de recuperar o registro do passado. O jogo no tempo presente se passa
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em um centro de pesquisa ficticio do futuro, mas durante o game sao feitas viagens
para épocas e locais com eventos reais. O jogo também auxilia o jogador no
aprendizado de Histéria, contribuindo para a manutencao ou melhoria do rendimento
escolar.

6.1.2 Contexto do game

Nesta secao € detalhado o mundo onde ocorre 0 game e 0s acontecimentos
que definirdo os objetivos e atividades do jogador.

6.1.2.1 Histéria do game

A histéria detalhada do jogo, com as revela¢des do enredo documentadas.

O personagem principal é filho de um historiador e é chamado pela
pesquisadora-chefe para ajuda-la na tarefa de recuperar registros historicos ha
muito tempo perdidos. O objetivo € viajar no tempo, testemunhar e registrar eventos
histéricos e preencher os bancos de dados do centro de pesquisa com as novas
informacdes.

Apébs varias viagens temporais o personagem do jogador e a pesquisadora-
chefe finalizam as pesquisas sobre a Inconfidéncia Mineira e se preparam para dar
inicio a novos trabalhos.

6.1.2.2 Eventos anteriores

Uma descricdo mais especifica do contexto do game, até o momento em que
0 jogo tem inicio.

O contexto do game se passa a alguns milhares de anos no futuro. A
tecnologia avangou de tal forma que foram criadas solugbes para adaptacao de
planetas antes inabitados e dessa forma teve inicio a colonizacdo espacial. A
exploracdo de outros planetas foi viabilizada porque, apesar do avanco tecnolégico,
a Terra ja ndo tinha mais condi¢cdes de sustentar a vida. A tecnologia avancada
também trouxe um problema imprevisto: os registros histéricos mais antigos foram
perdidos, causando um grande lapso de informacdo dos ultimos dois mil, trés mil
anos. As entidades académicas foram incumbidas da misséo de recuperar a historia
milenar perdida, utilizando a recentemente viabilizada técnica de viagem do tempo
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assistida, onde uma pessoa € capaz, com ajuda de um equipamento especial, de
assistir os eventos de uma determinada época, com 0 objetivo de registrar
informacdo. Um estudante, filho de um conhecido historiador € recomendado a uma
jovem pesquisadora, a fim de auxilia-la com as tarefas de viagem do tempo e anélise
dos dados.

6.1.2.3  Principais jogadores

Descricdo dos principais personagens do game, caracteristicas fisicas e
psicologicas, habilidades, historico e motivagdes.

Protagonista - Ndo tem uma aparéncia especifica porque é representado pelo
préprio jogador.

Pesquisadora-chefe - da instrugbes ao protagonista e o ajuda a resolver as
atividades propostas. E uma jovem adulta, com cerca de trinta anos, autoconfiante e
focada no trabalho.

Figura 14: Pesquisadora

Fonte: producdo propria

Historiador - pai do protagonista; ndo aparece na historia, € apenas citado.

6.1.3 Objetos essenciais do game

Nesta secdo sdo descritos 0os objetos que afetam a experiéncia de jogo, que
servem para a interacdo com o jogador e que ndo sejam apenas recursos visuais
como decoracao.
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Méaquina do tempo - Camara com equipamento para viagem no tempo.
Funciona em conjunto com um supercomputador e apenas envia o jogador através
do fluxo temporal. Est& localizada no centro de pesquisa, um dos cenarios do jogo.

Figura 15: Maquina do tempo.

Fonte: producéo propria.

Data-helper - Dispositivo portatil que serve para comunicacdo do jogador com
a pesquisadora-chefe, informar o nivel de precisdo historica e enviar um sinal que
ativa a maquina do tempo no futuro para trazer o jogador de volta. E dado ao
jogador pela pesquisadora-chefe. Tem a aparéncia de um reldgio de pulso, e no jogo
serve para abrir o menu. Dentro do menu h& as abas com a opc¢ao de voltar para o
futuro (no jogo, 0 mesmo que sair da fase), as fichas dos personagens, 0s termos
salvos e 0 menu geral, com as op¢des para salvar e sair do jogo e sair sem salvar.

Céamera de bordo - acessério de cabeca usado pelo protagonista para registro
dos eventos histéricos. Ndo aparece na interface de jogo, pois a visdo da partida é
em primeira pessoa. E dado ao jogador pela pesquisadora-chefe.
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Na figura 15, sdo mostrados o Data-helper (1), o icone do Data-helper na tela
do jogo, durante a viagem no tempo (2) e a camera de bordo (3).

Figura 16: Itens do jogo

Fonte: producdo propria.

6.1.3.1 Personagens

Relacdo dos personagens envolvidos na historia do game; sdo aqueles
controlados pelo jogador, ou NPCs (Non Player Characters - personagens
controlados pela maquina (SCHUYTEMA, 2014)), além de aliados ou inimigos.

Protagonista - Representacdo do préprio jogador. E quem executa 0s
comandos do jogo.

Pesquisadora-chefe — Comanda a pesquisa em que 0 protagonista participa.
Fica no centro de pesquisa e da instrugbes ao protagonista através de um
comunicador e ajuda na analise dos dados e resolucao de questdes.

Historiador — O pai do protagonista é apenas citado; no contexto do jogo,
encaminha o jogador para a pesquisadora-chefe.
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6.1.3.2 Objetos

Item que detalha os objetos que n&o foram especificados anteriormente; sao
representados por itens de inventario, powerups ou pecas de um enigma.

Fotos dos personagens histéricos - Imagens das personagens histéricas; sao
adicionadas a aba com as fichas dos personagens junto com uma breve descricédo
da pessoa. Sdo obtidas durante a viagem temporal, ao acompanhar os eventos
histoéricos.

6.1.4 Conflitos e solucdes

Secado que descreve o0s conflitos presentes no game, e como serao
resolvidos.

O sistema de conflito presente no jogo é baseado no uso da funcédo de
precisao histérica do objeto “data-helper”. Durante a historia, aparecerdo questdes
para o jogador responder, baseada nos dados obtidos na viagem temporal. Se o
jogador errar a resposta, o data-helper mostra um valor de porcentagem perdida, é o
valor de precisdo histérica; se o indicador zerar, o jogo termina. O indicador de
porcentagem sO é restaurado quando o capitulo termina, o que obriga o jogador a
fazer bom uso da informacédo adquirida durante as viagens temporais e evitar
respostas equivocadas.

6.1.5 Inteligéncia artificial

Relacdo dos comportamentos programados para o computador.

A inteligéncia artificial € considerada limitada (SCHUYTEMA, 2014), pois
consiste em um conjunto de acbes programadas, que sao realizadas quando
determinados requisitos sdo atendidos. Sao eles:

Maquina do tempo - E ativada quando o jogador clica no objeto do cenario do
centro de pesquisa; inicia a viagem temporal e muda a tela do jogo para a do evento
histérico.

Data-helper - E ativado quando o jogador clica sobre o icone dele; aparece
uma janela com as opg¢les disponiveis. Quando ativada a op¢do para voltar ao
centro de pesquisa, o jogador é enviado de volta.
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Inventério - E ativado quando o jogador clica sobre o icone dele; aparece uma
janela com as abas disponiveis. Serve para armazenar fotos de personagens
histéricos e informacdes adicionais, como documentos encontrados.

Figura 17: Inventario

Fonte: producéo propria.

6.1.6 Fluxo do game

Esta secdo aborda com detalhes cada parte do gameplay, o que ha em cada
nivel ou missdo do jogo, quais 0s itens que serdo encontrados, 0s eventos que
serdo realizados, e as condi¢des de vitdria.

Cena inicial - descreve o contexto do jogo e 0s eventos anteriores.

Tela do centro de pesquisa - O jogador € apresentado a pesquisadora-chefe,
gue explica a missao, entrega os dispositivos usados pelo jogador e ativa a maquina
do tempo. Também é nessa tela que o jogador entra no modo de sincronizagao, que
no jogo sdo os testes que deve solucionar, entre atividades como identificar o
personagem da foto, responder questées ou completar sentencas.
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Figura 18: Centro de pesquisa.

Fonte: producéo propria.

Primeira viagem temporal - O jogador testemunha o inicio do movimento da
Inconfidéncia Mineira e registra os primeiros personagens histéricos que aparecem,
para depois retornar ao seu proprio tempo. Nessa tela, o jogador deve clicar nos
personagens, para registrar suas imagens (fotos), e nos objetos e documentos que
estiverem a disposi¢do, para armazenar as informagdes no inventario e utiliza-las na

fase de sincronizagao.

Figura 19: Reunido dos inconfidentes.

Fonte: producdo propria
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Tela do centro de pesquisa - O jogador deve realizar alguns exercicios sobre
0 conteudo aprendido na viagem temporal, para avaliar a precisdo dos fatos (no
contexto do jogo). Fim do primeiro capitulo.

Fonte: producéo propria.

Tela do centro de pesquisa - A pesquisadora-chefe explica os detalhes da
segunda misséo, e ativa a maquina do tempo.

Segunda viagem temporal - O jogador observa uma reunido dos inconfidentes
e registra os personagens e informacdes obtidos. Retorna ao centro de pesquisa.

Tela do centro de pesquisa - O jogador realiza mais exercicios sobre o
conteudo obtido na viagem. Fim do segundo capitulo.

Tela do centro de pesquisa - A pesquisadora-chefe instrui o jogador sobre os
detalhes da ultima missdo. A maquina do tempo € ativada.

Terceira viagem temporal - O jogador testemunha os eventos finais da
inconfidéncia, a traicdo de Joaquim Silvério dos Reis, a prisdo e execugdo de
Tiradentes. Retorna ao futuro.

Tela do centro de pesquisa - O jogador realiza os ultimos exercicios. A
pesquisadora chefe o parabeniza pelo cumprimento na misséo, e alerta que outras
missodes virdo. Fim de jogo.
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6.1.7 Controles

Secdo que abrange os controles e comandos do usudrio, mapeamento de

teclas e diferencas de controle entre plataformas variadas.

O jogador controlara o jogo através do teclado e do mouse. Com as setas do
teclado, podera movimentar o cursor pelos botdes do jogo, ou clicar diretamente
neles com o mouse. A tecla “Esc” devera abrir 0 menu geral, para sair do jogo. A
barra de espaco servira para acessar 0 menu, que da acesso as funcdes do Data-
helper, que também pode ser acessado pelo icone no canto superior esquerdo da

tela.

6.1.8 Definicbes

Organizacdo das palavras e expressdes especificas do game, para uso e
entendimento dos desenvolvedores.

O jogo possui expressoes ficticias, criadas para o desenvolvimento do
enredo, que sao:

Colonizacdo espacial - Apenas mencionada na cena de inicio do jogo.
Processo de apropriacdo e povoamento de planetas antes inabitados.

Data-helper - Dispositivo, semelhante a um relégio, com varias fungdes no
jogo.

Maquina do tempo - Aparelho usado para deslocamento entre épocas
anteriores.

Nivel de precisdo historica - No jogo, possui ideia semelhante ao “life”, de
jOgos mais convencionais, mas representa o total de acertos do jogador na fase de
questbes. E representado por uma barra e um valor em porcentagem (100%).
Quando o jogo estiver na fase de questdes (no centro de pesquisa), o jogador deve
respondé-las. Para cada erro, é retirado um valor do total e a barra diminui, quando
o marcador chegar a zero, entende-se, no enredo do jogo, que o registro histérico foi
mal sucedido e o jogador falhou na missao.

Viagem do tempo assistida - No enredo do jogo, representa uma técnica onde

o individuo pode assistir os eventos de outra época. A pessoa consegue recolher



47

itens, como fotos e documentos, mas esta invisivel e intangivel, ou seja, ndo pode
tocar nem ser tocada ou vista. E a técnica criada pelas instituicdes do futuro para o

plano de recuperacéo da histéria.

6.2 Conclusodes

Com o0 estudo do documento de projeto de jogo, O processo de
desenvolvimento do game torna-se facilitado, pois hd uma maior organizagédo. A
maior preocupacao nesse processo é em atender as teorias apresentadas por
Vigotski e Papert, em tornar a experiéncia baseada no uso dos signos, neste caso
0s objetos histéricos como fotos e documentos, e no aspecto atrativo e

recompensador.

6.3 Dificuldades no desenvolvimento do projeto

O principal desafio para o desenvolvimento do projeto é a auséncia de
pesquisa para melhor definicdo dos elementos do jogo proposto. O tema da
Inconfidéncia Mineira foi escolhido sem um critério especifico, ndo sendo possivel
identificar uma dificuldade a ser atendida na questdo das competéncias e
habilidades que o jogo pode desenvolver. Com uma verséo teste sendo aplicada em
diferentes laboratérios de varias escolas, seria possivel obter os dados necessarios
para um melhor direcionamento do projeto. No entanto, a aplicagdo de uma verséao
teste dessa forma € uma atividade que despenderia muito tempo, sendo melhor

aproveitada em projetos de longo prazo, acima de doze meses.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Por meio deste trabalho foi possivel entender a construcdo do pensamento
sobre o jogo, e definir uma base para o desenvolvimento de uma proposta de
produto. Verificou-se que o Brasil tem pouca concorréncia no mercado dos jogos
sérios, e que este género de jogo abrange muitos outros, com diferentes finalidades,

desde ensino até treinamento profissional.

Foi visto que a Visual Novel € um género com muitos games lan¢cados no
Japao, mas ainda enfrenta o desafio de popularizar-se no ocidente; e que, apesar de
ser um género que atende um nicho de mercado, possui caracteristicas que podem

servir como reforco em atividades escolares.

Com o desenvolvimento da proposta foi observada a importancia do trabalho
do game designer e de uma documentacao detalhada em cada aspecto do jogo, e
como esse trabalho depende de um conhecimento abrangente e muito tempo

dedicado a pesquisa.

Como a finalidade deste trabalho era apresentar de forma tedrica o
desenvolvimento de um jogo, ndo foi possivel confirmar o comportamento do game
em sala de aula, e se ha contribuicdo de fato no ensino da disciplina e melhoria das
habilidades cognitivas dos alunos. Assim, a sugestédo para futuros trabalhos consiste
na prévia andlise de jogos ja desenvolvidos na area de Histéria, na producdo do
jogo, correcao e melhorias, seu teste nas escolas, observando como o jogo pode ser
usado concretamente para auxiliar no aprendizado na sala de aula, e na

documentacédo dos resultados obtidos.
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