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Resumo: Os jogos digitais sdo uma das principais formas de expressdo e entretenimento, e
vem aumentando suas aplicagdes. Uma dessas categorias chama-se Serious Games, onde o
jogo é visto como ferramenta educacional, auxiliando na motivacdao para atingir objetivos, no
desenvolvimento de estratégias, tomadas de decisGes, entre outros. Neste trabalho foi
desenvolvido um protétipo nesta linha, para aprendizagem do folclore brasileiro, especialmente
a Lenda do Japuagu. Assim, o prototipo visa valorizar e ensinar elementos da cultura brasileira
de forma lddica. Utilizou-se o Unity 3D como motor grafico, possibilitando a criacdo e a
mecanica do protdtipo. A metodologia de construcdo e avaliagdo empregada chama-se RETAIN,
ela auxilia pesquisadores, desenvolvedores e educadores nos processos de criacdo e avaliagao

de Serious Games. Foram realizados testes utilizando o jogo, para um grupo de pessoas,
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resultando na media de 54,2 percentuais, de um total de 63, uma das formas de testar a

eficiéncia com a metodologia RETAIN.

Palavras-chave: Jogos digitais. Folclore brasileiro. Japuagu. Prototipo. Metodologia RETAIN.

Abstract: Video games are one of the main forms of expression and entertainment, expanding
its influence. One of these categories is called Serious Games, where the game is seen as
educational tool, aiding in motivation to achieve goals, strategy development, decision making,
among others. In this project a prototype was developed, to teach Brazilian folklore, especially
the Legend of Japuacgu. Thus, the prototype values and produces elements of Brazilian culture
in a playful way. Unity 3D is used as the graphics engine, allowing the creation and mechanics
of the prototype. The methodology of construction and evaluation employed is called RETAIN, it
helps qualified researchers, developers and educators in the processes of creation and
evaluation of Serious Games. Tests were performed with the game for a group of people, an
average of 54.2%, off a total of 63, was obtained, one of the ways to test the efficiency
through the RETAIN methodology.

Keywords: Digital games. Brazilian folklore. Japuacgu. Prototype. Methodology RETAIN.
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1 Introducao

O avanco das tecnologias vem contribuindo nos mais diversos campos da Educagdo. Museus,
escolas e outras organizagdes utilizam o mundo virtual, o que permite uma interagdo maior
com o publico de forma intuitiva, oferecendo assim uma melhor experiéncia para os usuarios
(MACHADO et al., 2011; MORTARA et al., 2014).

Os jogos podem oferecer experiéncias divertidas e convincentes, promovendo o
direcionamento da atencdo em longas sessGes de ensino. Com isso, jogos com propdsitos
educacionais, chamados também de Serious Games (SG) estdo se tornando cada vez mais
populares (MORTARA et al., 2014). A principal caracteristica de um SG no que tange a
Educacdo é conseguir fazer com que o jogador alcance o objetivo de aprendizagem por meio de
uma experiéncia divertida. Este importante aspecto pode ser determinado por varios fatores,
como: estodria, graficos, usabilidade, mecanismos de colaboragdo/concorréncia, e dispositivos
de interacdo (MORTARA et al., 2014).

Segundo o II Censo da industria brasileira de jogos digitais, a industria de games tem
crescido muito nos ultimos anos, o que torna a criagdo de jogos uma atividade promissora.
Teve um aumento de 164% de desenvolvedores, entre 2014 e 2018. Assim, a necessidade de
conteldo educacional para as novas midias vem apresentando um campo extenso para a
pesquisa e desenvolvimento, demandando profissionais para a producao de aplicagdes
(SAKUDA et al., 2018). A area da Educacdo, incluindo o campo que compreendem 0S processos
de ensino e de aprendizagem de Histéria, vem se beneficiando da aplicagdo de jogos
eletronicos, onde muitos desses fazem uma abordagem do contexto histérico de diversos
paises. Porém, o tema folclore brasileiro ainda é pouco explorado por desenvolvedores, sendo
muitas vezes representado como algo paradisiaco ou que ndo condiz com a realidade do pais
(LISBOA; DE SOUZA, 2012).

Neste sentido, percebe-se a necessidade de projetar jogos proximos da regido ou contexto
de aplicacdo. O folclore brasileiro surge como uma possibilidade de cenario, visto sua variedade
de narrativas e importancia para a cultura brasileira, sendo um ponto forte a ser explorado.

Jogos Digitais e Educacdo tem cada vez mais uma aproximacgdo, haja visto uma area com o
nome Jogos Educativos, mas existem ainda algumas resisténcias quanto ao seu uso, por parte
de docentes, onde ndao concordam em utilizar dentro de um ambiente de ensino. Surgiu mais
recentemente os denominados History Games, jogos que simulam acontecimentos historicos,
desde a antiguidade cléssica até os mais contemporaneos.

Assim, dentre os variados recursos que sdo capazes de tornar o aprendizado mais
significativo, a proposta apresentada utiliza o SG para o desenvolvimento de um protétipo de
jogo de duas dimensdes (2D), do tipo Indie, na area de Historia. O foco é no folclore brasileiro
(especificamente a lenda do Japuacu), para auxiliar na divulgagdo e estudo desta lenda, bem
como valorizar a cultura brasileira e promover sua apropriacdo. No jogo, o educando deve
alcancar determinados objetivos, que estdao conectados na lenda, tais como ambiente,
transformacdo do personagem principal, e assim conseguir progredir na estdria, conhecendo

melhor a lenda existente no folclore brasileiro.
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2 Serious Games

Na area de jogos existe um universo, que compreende as brincadeiras de roda das criancas,
onde usualmente chamamos de brincadeiras, e jogos de azar ou seja, de apostas, e também
jogos de tabuleiros, e de agdo e os videogames. Os jogos se referem a toda e qualquer
atividade desenvolvida para a recreacdao do espirito, para distracdo, para o entretenimento
(Lopes, 2005). Entre estes existe os Serious Games.

O termo Serious Games (SG) caracteriza os jogos como ferramentas educacionais, podendo
ser aplicado em qualquer faixa etaria. Segundo Voortman (2010) eles ampliam a motivacdo do
jogador, contribuindo para o desenvolvimento de estratégias e tomadas de decisGes. Um SG
pode ser qualquer jogo digital utilizado com uma proposta de aprendizagem, mesmo que este
ndo tenha sido o seu objetivo inicial de desenvolvimento (KLOPFER et al, 2010).

Segundo Bergeron (2006), os SG contribuiem para o desenvolvimento de estratégias,
tomadas de decisGes e outras vantagens, possuem também aplicacdes computacionais
interativas por meio de uma proposta divertida, apresentando metas desafiadoras.

Em variadas areas, incluindo os campos de educacdo e saude, é aplicado o uso de SG. Nele,
além de ser permitida a livre observacdo dos Ambientes Virtuais, ainda constam objetivos a
serem cumpridos, treinamentos e analise dos resultados obtidos (FLEURY; NAKANO;
CORDEIRO, 2014).

Segundo Arnab et al. (2015), o crescimento de pesquisas sobre os SG vem trazendo
oportunidades significativas para educadores, melhorando o conjunto de ferramentas
educacionais. Porém, o seu desenvolvimento ainda é uma atividade complexa que exige
conhecimento técnico em diversas areas, pois 0s SG possuem as mesmas peculiaridades vistas
no desenvolvimento de um jogo convencional (PESSINI, 2014).

Em muitas salas de aulas, as diversas formas de jogos e competicdes podem ser
empregadas e reconhecidas como forma de estimular o desenvolvimento de criancas, jovens e
adultos. Segundo Andrade (2007), cita que utilizar jogos para ensino de histéria, tem
resultados satisfatorios, pois cria espacgos para criatividade, imaginagdo e comparagdo com
outras realidades histdricas, como modos e vidas de outros povos.

Neste contexto, diversas metodologias de desenvolvimento foram criadas ou até mesmo
adaptadas para o desenvolvimento do SG, agilizando o processo de criagdo (TSUDA et al.,
2014).

3 Metodologia
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O prototipo desenvolvido buscou criar um Serious Game, avaliado por meio da metodologia
RETAIN, descrito no trabalho “Jogos Digitais Educacionais: Beneficios e Desafios”, de SAVI,
ULBRICHT, 2008. Para isso, foi definido o uso de uma Lenda Amazodnica, chamada “Lenda do
Japuacgu”, a qual retrata um modelo que pode ser utilizado para a valorizacdo da cultura
brasileira.

Para alcangcar os objetivos propostos, foram realizadas as seguintes etapas iniciais:
levantamento bibliografico com estudo da cultura, do folclore e de lendas brasileiras; pesquisa
sobre os ambientes e elementos da Amazonia (cenario do protétipo), analisando sua fauna e
flora; bem como a participagdo em eventos relacionados ao tema, os quais contribuiram para
um maior entendimento sobre a cultura indigena.

Posteriormente, para o desenvolvimento do protétipo, foram utilizadas as seguintes
ferramentas: Unity! 2017.3.1f1 (64 bits) como motor grafico; Visual Studio2 2015 para o
desenvolvimento em linguagem C Sharp (C#); Tiled3 1.1.5 na construcdo do cenario 2D;
Tiled2Unity 1.0.13.2 na importagdo do arquivo desenvolvido; GIMP 2.8.22 para a edigdo de
imagens nos formatos JPEG (Joint Photographic Experts Group) e PNG (Portable Network
Graphics); a ferramenta web Canva 2018 para a edigdao de imagens e textos; uma segunda
ferramenta web chamada ClipConverter.cc4 2018 para a conversdo de musicas entre Youtube e
o formato MP3 (MPEG Layer 3), arquivo TXT (Arquivo de texto) para textos com informacoes de
“Termos de uso”, e por fim, foi utilizado o innosetup-5.5.9.exe> para criar o instalador do
protétipo e importar o arquivo TXT.

Para a avaliacdo do protdtipo criado utilizou-se a metodologia RETAIN. Por meio, da
avaliacdo de seis aspectos do jogo, ela procura dimensionar a eficacia da insercdo de contetdo
académico no game, envolvendo ainda aspectos como a adequacdo ao ambiente criado, a
gqualidade da transferéncia de conhecimento, e ainda o incentivo criado para dar continuidade
ao jogo (GUNTER, KENNY, VICK, 2008).

Este modelo propicia uma imagem adequada dos pontos fortes e fracos de um game. Sua
aplicacao restrita a jogos educacionais (GUNTER, KENNY, VICK, 2008) foi utilizada como
método de desenvolvimento e avaliacdo do protétipo criado neste projeto, obtendo uma coleta
de dados que auxilie na determinacdo de eficiéncia do jogo. Para a pesquisa utilizando a
Metodologia RETAIN, foram escolhidos cinco individuos, com faixa etarias diferentes, de forma
a conseguir observactes e aspectos de uso destas diversas pessoas. Cabe, uma aplicacdo com
mais individuos, mas aqui foi possivel observar sobre a eficiéncia do jogo na forma de
descrever a lenda de Japuacu.

Existem um interesse em jogos de Histéria ou lendas, como pode ser observado nesta lista

de jogos no mercado, como citado na pesquisa de Neves et al. (2010, p. 7): War, Yatzi, Cabral:

1 https://unity.com/pt

2 https://visualstudio.microsoft.com/pt-br/
3 https://www.mapeditor.org/

4 https://www.clipconverter.cc/pt/

5 http://www.jrsoftware.org/isinfo.php
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descobrimento e criacdo, Ageof Mythology: The Boardgame, Alexandros, Age of Heroes,

Conquistadores, War Império Romano, Quéops: uma aventura no Egito, dentre outros.

3.1 Metodologia RETAIN

A metodologia RETAIN, voltada para jogos educacionais e de aprendizagem, foi desenvolvida
por Gunter, Kenny e Vick no ano de 2008. Ela procura auxiliar pesquisadores, desenvolvedores
e educadores nos processos de avaliacdo de SGs, levando em consideracdo o contelido
académico aplicado nos jogos e sua imersao (GUNTER, KENNY, VICK, 2008).

Ela foi utilizada neste trabalho como metodologia de desenvolvimento, gerando aspectos
qualitativos de concepcdao, bem como no levantamento de dados, obtendo uma avaliagdo
guanti-qualitativa do protétipo.

A sigla que d& nome ao método surge a partir dos fundamentos a serem avaliados, sendo
eles: Relevance (Relevancia), Embedding (Incorporacgdo), Transfer (Transferéncia), Adaptation
(Adaptacao), Immersion (Imersdao) e Naturalization (Naturalizacdo). Conforme Luciano e
Oliveira (2012), a mesma foi elaborada de forma a auxiliar pesquisadores, desenvolvedores e
educadores, em processos de criacdo e avaliacdo de Jogos Sérios.

A partir de uma andlise quanti-qualitativa, o modelo RETAIN propicia uma imagem
adequada dos pontos fortes e fracos de um jogo. Ele considera também os elementos de
estoria ou fantasia, os quais promovem uma trajetéria Unica de aprendizagem. Sua aplicagdo é
restrita a jogos educacionais e ndo prevé ambiente colaborativo. Os seis aspectos analisados
podem ser definidos como:

1. Relevancia: a apresentagdo dos materiais deve ser relevante para o
aprendizado, assegurando que os temas sejam importantes em sua
singularidade e conectados com o contexto geral, construindo assim um
conhecimento incremental;

2. Incorporacdo: deve ser avaliada a proximidade do contelido académico com a
fantasia do jogo, a qual engloba a estrutura narrativa, roteiro, experiéncia do
jogador, estrutura dramatica e elementos ficticios;

3. Transferéncia: refere-se a utilizagdo dos conhecimentos prévios do usuario
durante a experiéncia de jogo, combinados aos conhecimentos adquiridos com
0 uso. Eles podem estar atrelados as informacgdes educativas ou na disposicao
dos comandos no controlador do jogo;

4. Adaptagdo: avalia mudancas no comportamento do jogador, decorrentes do
processo de assimilacdo® (interpretacdo de conhecimentos baseados em
conhecimentos anteriores) e acomodacdo’ (alteracdo ou criagdo de novos
conhecimentos), adquiridos na etapa de transferéncia; Segundo Piaget (2007),
denominou que a assimilacdo e a acomodacgdo, sdo utilizadas no contexto das

fungdes as quais ndo mudam por causa do desenvolvimento.

6 Assimilacdo: capacidade do sujeito incorporar um novo objeto ou ideia; (Mussen, 1977)

7 Acomodagdo: Tendéncia em um organismo se ajustar-se a um novo objeto; (Mussen,1977)
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Imersdo: procura avaliar o engajamento entre o usudario e o jogo. Alguns
elementos podem contribuir, entre eles: os efeitos sonoros, a musica, luz e cor;
e ainda o equilibrio existente entre desafio e recompensa presentes no game. A
participacdo do jogador deve acontecer de forma intelectual e ativa,
caracteristicas que possibilitam um maior envolvimento com o ambiente virtual;
Naturalizagdo: deve avaliar se o jogador adquire habilidades que possam ser
aplicadas ao mundo real, de maneira natural, e que possam até mesmo ser
ensinadas aos seus colegas, e vice-versa. Pois quando se ensina também

aprende-se.

Assim, os SG sao avaliados sobre o quanto o contelido apresentado pelo jogo foi transmitido

e assimilado pelo jogador que estad fazendo uso do game. Para que os fundamentos citados

anteriormente sejam avaliados de forma quantitativa, sdo atribuidos diferentes niveis a um

aspecto, ordenando-os de acordo com a sua importancia (GUNTER, KENNY, VICK, 2008).

Cada aspecto possui o seu proprio peso. A obtencdo da pontuagdo final é dada pelo

somatério do produto entre o peso e o nivel em que o aspecto foi avaliado, conforme mostra a

Tabela 1.
Tabela 1 - Pontuagdo adotada pela metodologia RETAIN
Peso do , , , ,
Aspectos Aspecto Nivel 0 Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
Relevancia 1 0 ix1 =1 1x2 = 02 1x3 = 03
Incorporagao 3 0 3x1 =3 3x2 = 06 3x3 = 09
Transferéncia 5 0 5x1 =75 5x2 = 10 5x3 = 15
Adaptagao 4 0 4x1 =4 4x2 = 08 4x3 = 12
Imersao 2 0 2x1 =2 2x2 = 04 2x3 = 06
Naturalizacdo 6 0 6x1 =6 6x2 =12 6x3 = 18

Fonte: Dos autores, 2018

Assim, os niveis dos aspectos sdo quantificados com valores entre zero e trés. O Nivel 0

(zero) significa que o game ndo apresenta este aspecto; os Niveis 1 e 2 apontam para uma

presenca intermediaria acima ou abaixo, e o Nivel 3 indica uma forte relacdo entre o jogo e o

aspecto avaliado. A pontuacdo maxima que pode ser atingida por um game avaliado é 63
(GUNTER, KENNY, VICK, 2008).
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Quadro 1 - Modelo RETAIN para classificagdo de jogos educacionais

Aspectos Nivel O Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
- . A estoria cria
A estoria cria . -
. interesse limitado, . - Relevante para os
A pouco estimulo Conteudo didatico . S
Relevancia - com elementos e - jogadores, propicia
para a aprendi- L especifico, cria )
Peso 1 pedagodgicos - desafios
zagem, gera interesse. .
. vagamente interessantes
pouco interesse. L
definidos
Envolve o jogador de
Elementos Experiéncias com forma que este
Momentos de e ~ , e .
L didaticos estao conteudos especificos considere
~ ensino inter- . )
Incorporagao presentes, mas do curriculo; desafios mudanga de
rompem o fluxo ~ . . .
Peso 3 ndo integrados, intelectuais, levam ao comportamento,

do jogo, sem foco

conteuido fora do

interesse de terminar

contelido educacional

Transferéncia
Peso 5

interativo . . . -
jogo 0 jogo esta imbricado na
estoria.
Oferece niveis de Jogadores progridem Inclui experiéncias
N3o mostra desafio e dicas 9 prog P

evidéncias de que
o conhecimento
construido em um
nivel possa ser
aproveitado
em outro.

(aparecem
sugestdes 3d)
que facilitam a
transferéncia

de conhecimento
nos eventos
didaticos.

nos niveis, solugdo de
problemas sdo
requeridas
para subir de niveis, e
o0 gameplay é
transferido
para outras situagdes.

de vida real que
premiam aquisicdo
de conhecimento
pés jogo.
Oportunidade
de ensinar outros
jogadores.

A informagdo nao
é estruturada de
uma forma que

Novo conteudo é
sequenciado
com base no
principio da
dissonéancia

cognitiva em que

A instrugdo é
projetada
para incentivar

Torna o aprendizado
um processo ativo e
participativo no qual

Adaptacao possa ser . 0 jogador a ir além da | os autores constroem
jogadores - ~
Peso 4 pelo menos - informagao dada novas
; precisam . . o
parcialmente . e descobrir conceitos ideias baseadas em
. interpretar
compreendida novos sobre o seu
eventos e . s
pelo aluno. assunto. conhecimento prévio.
comparar
com o que ja
sabem.
Elementos de Apresenta
~ jogo ndo estdo Requer que o jogador oportunidade
Nao oferece Jog quer g Jjog por ,
feedback diretamente esteja envolvido para agao reciproca e
~ . envolvidos com o cognitivamente, participacao ativa.
Imersao formativo, pouca yaes - .
! foco didatico, mas fisicamente, Apresenta tanto o
Peso 2 oportunidade

de participagao
ativa.

nao impedem

ou competem
com elementos
pedagogicos.

psicologicamente e
emocionalmente no
contexto do jogo.

ambiente como a
oportunidade
para a criagdo de
crengas.

Naturalizagao
Peso 6

Apresenta pouca
oportunidade
para o dominio
dos fatos ou de
uma habilidade
particular. O
conteldo alvo
raramente
é revisitado.

A repeticdo é
incentivada
a ajudar na
retencdo e a

corrigir as
deficiéncias.

Encoraja a sintese de
varios elementos e a
compreensdo de que
quando uma
habilidade
é aprendida leva a
aquisicao de
elementos
posteriores.

Faz com que os
jogadores
sejam conscientes
do contetdo
aprendido de forma
que se tornem
usuarios eficientes do
conhecimento
adquirido.

Fonte: GUNTER, KENNY, VICK, 2008
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Para auxiliar com mais exatidao os aspectos abordados e as respectivas pontuacgdes, pode

ser visto e utilizado o Quadro 1, da metologia RETAIN.

3.2 Desenvolvimento e Lenda

Para estruturar e contextualizar o jogo foram realizadas pesquisas bibliograficas sobre o
folclore brasileiro. Segundo a Carta do Folclore Brasileiro de 1995, documento que teve origem
em 1951, no I congresso Brasileiro de Folclore e passou por modificagdes em 1989, 1993 e
1995, o folclore brasileiro é o conjunto de criagdes culturais de uma comunidade, baseado nas
suas tradicdes expressas individual ou coletivamente, representando a sua identidade social.
Para ser identificado como manifestacdo folclérica deve-se ter aceitagdo coletiva,
tradicionalidade, dinamicidade e funcionalidade.

“Em todos paises do mundo ha lendas, apdlogos, costumes, supersticbes, tudo unindo a
tradicdo popular, fazendo parte da alma e da esséncia do povo, principio de suas aspiracoes,
base de sua literatura” (CASCUDO, 2000).

A Lenda do Japuagu é uma lenda tapuia de origem Amazonica, e ainda que tenha diversas
versdes e interpretagdes, continua pouco conhecida.

Em uma das versbes encontradas, o personagem Uakina possuia um filho chamado Japu.
Nela, Uakina era ganancioso, e ndao se conformava com as habilidades diferentes que os
animais possuiam. Assim, desejando superioridade aos demais seres, convenceu seu filho Japu
a subir aos céus e acender uma tocha, trazendo para eles o elemento fogo. Quando o rapaz
estava chegando na terra com a tocha acesa, o deus Tupa o castigou, transformando o jovem
indio em um passaro sem canto proprio, com a ponta do bico vermelha semelhante a cor do
fogo que ousou roubar do céu. Ja Uakina foi castigado e condenado a viver para sempre atras
das arvores, repetindo os sons emitidos na floresta. Esse eco é ouvido ainda hoje em todos os
rincOes da floresta, por incentivar Japu a cometer transgressao (SILVA, 2010).

Uma segunda versdo conta que no principio os indios s6 tinham acesso ao fogo quando um
raio caia do céu e iniciava um incéndio na floresta. Assim, ficavam apavorados quando o sol se
punha no horizonte, pois ndo tinham como afastar o frio e os perigos da escuridao da noite. Foi
entao que o pajé da tribo definiu um guerreiro valente para ir ao céu e encontrar o precioso
elemento vigiado pelo raio, de quem o batalhador deveria roubar. Transformado em um belo
passaro que voou até o alto, o guerreiro retornou com o elemento fogo preso ao bico. Porém,
depois de transformado novamente na sua forma humana, o guerreiro ndo se reconheceu,
implorou entdo para o pajé que fosse transformado novamente em passaro (PEREIRA, 2001).

Uma terceira versdo muda apenas o final da lenda. Ela conta que o guerreiro, apos perder
sua forma de passaro, ficou com o rosto queimado pelo fogo, sentindo muita vergonha e
vivendo escondido dos demais. Nessa interpretacdo, o sol envia um encantamento ao
guerreiro, por resolver o problema do povo sem o perturba-lo. Assim, ele foi novamente
transformado em passaro, uma ave belissima, que todos apreciam e gostam de ver, sendo
chamado pelo povo como Japuagu. A extremidade de seu bico tem a cor do fogo: uma
recordacdo de sua dadiva para a humanidade. Assim, os homens ndo devem esquecer que, se
hoje podem comer comida cozida e se aquecer no fogo, é devido ao seu destemor (PRANDI,
2011).
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Para o desenvolvimento do prototipo, a interpretagdo da lenda do Japuacu utilizada baseia-
se na segunda versao apresentada. Assim, o jogo foi estruturado desde o aprendizado do
guerreiro na floresta, passando pela escuriddo, pela caca, demonstragao do espirito do sol, até
a conquista e utilizacdo do fogo.

O desenvolvimento do protétipo foi baseado nos aspectos da metodologia RETAIN,
considerando: relevancia, envolvimento, transferéncia, adaptacdo, imersdo e naturalizagdo.

A relevancia analisa se o jogo é relevante para o aprendizado, também verifica se o tema é
importante e conectado com o contexto geral. No protoétipo sao apresentadas curiosidades da
floresta amazobnica, conectadas indiretamente com a lenda, que ndo necessitam de um
conhecimento prévio. A Figura 1, apresenta no contexto do jogo, o caracter do teclado, que o

educando necessita apertar de forma a verificar o conhecimento sobre a vitéria-régia.

Figura 1. Conhecimento planta vitéria-régia

¥ OLA JapuAgu!
N Chegou o momento de vocé

N @prender sobre a Floresta
N Amazénica!

N Prossione [E] no teclado
N Para conhecer a planta
N Vitoria-regiat

Fonte: Dos autores, 2018

O envolvimento é a proximidade do conteldo académico com a estrutura do jogo. Este
aspecto, considera a estrutura narrativa, roteiro, experiéncia do jogador, estrutura dramatica e
elementos ficticios. No protétipo o cendrio do jogo se demonstrou interessante, apresentando
aspectos importantes da floresta amazobnica. A Figura 2, representa as ocas indigenas,

contextualizando o jogo.

Figura 2. Ocas indigenas
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Fonte: Dos autores, 2018

A transferéncia analisa o uso de conhecimentos prévios combinados aos adquiridos durante
o jogo, relacionado a informagdes educacionais ou uso dos comandos. No protétipo, é
necessario que o jogador tenha um conhecimento prévio em uso de computadores e
experiéncia em jogos de acdo/plataforma. Também é evidente a complexidade nos desafios
propostos, quanto aos movimentos de pulo, contribuindo para o desenvolvimento cognitivo do

jogador. A Figura 3, apresenta os comandos via teclado utilizados no protétipo.

Figura 3. Comandos do protétipo

COMANDOS DE ACAO

Clique (3] ou D] para andar para a direita

Clique [<] ou[A] para andar para a esquerda
: pora e
et 4 € pora stacar

Fonte: Dos autores, 2018

A adaptacao avalia mudancas no comportamento do jogador, decorrentes do conhecimento
obtido por meio do jogo. No prototipo, ocorre o apoio aos processos de ensino e de
aprendizagem sem interromper a dinamica do jogo, sendo apresentadas também curiosidades
que ampliam os conhecimentos gerais do jogador. A Figura 4, descreve algumas curiosidades

da vitoria-régia, bem como o desenvolvimento cognitivo e informagdes sobre esta.

Figura 4. Curiosidades para o aprendizado
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Fonte: Dos autores, 2018

A imersdo avalia o engajamento entre usuario e jogo. Considera elementos de composicéo,
como efeitos sonoros, luz e cor, bem como a relagdo entre desafio e recompensa. No prototipo
o jogador necessita de concentragdo para enfrentar os desafios. O conjunto de solugdes
graficas e trilhas sonoras adotadas sdo condizentes com o tema. A Figura 5, apresenta a capa

do disco de vinil, que serviu como parte dos elementos de composigdo do protétipo.

Figura 5. Elementos de composicao

<«

Fonte: Dos autores, 2018

A naturalizacao analisa se o jogador adquire habilidades, se estas podem ser aplicadas ao
mundo real, e se este conhecimento pode ser transmitido para outras pessoas. No prototipo o
jogador desenvolve habilidades cognitivas, as curiosidades sobre a Samauma, que é conhecida
como a rainha da floresta, referente ao tempo de vida que pode chegar aos 500 anos, altura
pode alcancar 70 metros, pode viver até 500 anos e € nativa da Amazonia, ja a Vitéria Régia
possui folhas circulares que podem alcangar até 2,5 metros de diametro e € nativa da
Amazonia. Estas informagdes sdo de grande importdncia e levam o jogador a transmiti-las para

outras pessoas.
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4 Resultados e Discussoes

Apods conclusdo do protétipo foi realizado um breve periodo de testes. Um total de cinco
pessoas participaram da avaliacdo, sendo: um participante com idade de nove anos, um com
idade de vinte e cinco anos, um com idade de trinta e seis anos, e dois com idade de cinquenta
e seis anos.

Para obtencdo dos dados foi aplicado um questionario (Quadro 2), desenvolvido a partir da
metodologia RETAIN, considerando os aspectos: relevancia, incorporacdo, transferéncia,
adaptacao, imersao e naturalizacdo. E estes aspecots estdo de acordo conforme os trabalhos de
Luciano e Oliveira (2012), e Gunter, Kenny e Vick (2008). Assim, foram mensurados os

conhecimentos e as sensag8es dos jogadores apds testarem o protdtipo.

Quadro 2 - Questionario aplicado apds testes do protétipo, adotando a metodologia RETAIN

Aspectos Questdes abordadas Respostas
Vocé compreendeu a relagdo entre as Sim, todas (4)
Relevancia curiosidades apresentadas no jogo e a Apenas uma (1)
Lenda do Japuacu? Nao (0)
A partir do protdtipo, vocé conseguiu Sim (5)
Incorporacao fazer relagdes entre o cenario trabalhado Em partes (0)
e a Floresta Amazonica? N&o (0)
Vocé precisou usar de conhecimentos .
L - e 14 Sim (4)
Transferéncia prévios para utilizar o prototipo? (ex.: Ja N3o tenho certeza (1)
jogou algum jogo semelhante ou usou N3o (0)
computador?)
o . . Sim (5)
~ Vi I ~
Adaptacio océ con5|dera_ que ap_rendeu algo apos N3o tenho certeza (0)
utilizar o jogo? ~
Nao (0)
Vocé se sentiu envolvido pelo jogo ou Envolvido (3)
Imersao precisou de muito esforco para se Parcialmente envol. (2)
concentrar? Muito esforgo (0)
Vocé considera que ird compartilhar os Sim (3)
Naturalizagao conhecimentos obtidos por meio do Nao tenho certeza (2)
prototipo para seus amigos e familiares? Nao (0)

Fonte: Dos autores, 2018

Os resultados obtidos, foram também compilados em um grafico na Figura 6, segundo a
metodologia RETAIN.

Figura 6. Grafico com os resultados obtidos
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Transferéncia
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3 3
2 2
1 1
4 OI 0 0 OI 0 0 0 0

Adaptacdo

Imersdo

Naturalizacdo

Fonte: Dos autores, 2018

Apds obtencdo da pontuacdo de cada aspecto, foi realizada a relagdo entre o peso e nivel

atingido. O questionario possui apenas trés respostas, todas as opgdes intermediarias

marcadas foram atribuidas ao valor de nivel 1, alcancando os resultados apresentados na

Tabela 4.
Tabela 4 - Total de pontos alcangados apos avaliagdo / metodologia RETAIN
Aspectos Zes° do Nivel 0 Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
specto
Relevancia 1 0 1 0 12
Incorporacéo 3 0 0 0 45
Transferéncia 5 0 5 0 60
Adaptacao 4 0 0 0 60
Imersao 2 0 4 0 18
Naturalizagao 6 0 12 0 54

Fonte: Dos Autores, 2018

Para calcular a média final e obter a pontuacdo de acordo com a metodologia RETAIN, foi

analisado o quantitativo de pontos de acordo com os pesos determinados nos aspectos,

chegando ao resultado apresentado na Tabela 5.

Tabela 5 - Pontuagdo atingida do jogo, seguindo metodologia RETAIN

Aspectos

Peso do
Aspecto

Nivel 0

Nivel 1 e
2

,

Nive

13

Total por
aspecto
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Relevancia 1 0 0,2 2,4 2,6
Incorporacao 3 0 0 9 9
Transferéncia 5 0 1 12 13
Adaptacao 4 0 0 12 12
Imersdo 2 0 0,8 3,6 4,4
Naturalizagao 6 0 2.4 10,8 13,2

Total de Pontos = 54,2

Fonte: Dos Autores, 2018

Com essa analise percebe-se alguns aspectos importantes relacionados as categorias. Sobre
a Relevancia, ficou claro que a estéria cria interesse para os jogadores, desenvolvendo
aspectos ludicos por meio da narrativa. Sua abordagem estd de acordo com o publico alvo
definido, apresentando curiosidades que ndo necessitam de um conhecimento prévio. Os
objetivos didaticos estdo inseridos, proporcionam o desejo de aprender mais sobre o conteldo,
mas ainda se faz necessario o restante do game para que o educando tenha conhecimento
mais aprofundado da lenda do Japuacu, é indicada a corregcdo dos checkpoints,
desenvolvimento das “vidas/chances” para o jogador, colocar a opgao de salvar as fases
conquistadas e o percurso da fase, desenvolver outras mecénicas para as outras fases, colocar
0 inimigo raio como um “chefe” com tempo, para que o personagem principal ndo pegue fogo.

Em relacdo a Incorporacdo, o cenario do jogo se demonstrou interessante, apresentando
aspectos importantes da Floresta Amazonica. Estes auxiliam a aprendizagem, ao apresentar
para o jogador informagdes importantes desde o principio do protoétipo.

No aspecto descrito como Transferéncia, ficou clara a necessidade de conhecimento prévio
em uso de computadores e a experiéncia em jogos de acdo ou plataforma. Isso se da pela
complexidade atribuida ao jogo nos desafios propostos, quanto aos movimentos de pulo, os
quais contribuem também para o desenvolvimento cognitivo do jogador.

A Adaptacdo, aspecto que considera o aprendizado durante o protétipo, é obtida
inicialmente por meio do despertar da curiosidade do jogador. Posteriormente, sao
apresentados assuntos que ampliam os conhecimentos gerais do usuario, sem interromper de
forma cansativa o desenvolvimento do jogo. No entanto, para compreensdo total do tema
trabalhado, se faz necessaria a anadlise do jogo completo. Este envolveria toda a lenda
trabalhada, bem como outras curiosidades da floresta amazonica e da cultura indigena.

No aspecto de Imersdo, o jogador necessita de concentracdao para enfrentar os desafios.
Todos os voluntarios durante a fase de testes apontaram como ponto positivo o conjunto de
solugdes graficas adotadas, em conjunto com as trilhas sonoras e aspectos educacionais
envolvidos, os quais contribuem para uma compreensdo completa do tema. Porém, foi

apontado como ponto negativo o fato de o protétipo ainda ndo possuir a aplicagdo efetiva de
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pontos da fase, onde grava o percurso ja percorrido até determinado local (checkpoints8), o
que tornou a finalizacdo cansativa para os jogadores que ndo possuiam conhecimento prévio
em jogos semelhantes.

Por fim, no critério definido como Naturalizacdo, percebe-se que o jogo exemplificado por
meio do prototipo possui um grande potencial de aplicagdo no ambiente escolar e multiplicacdo
para outras lendas e aspectos da cultura brasileira, visto a evolugao, variedade de objetivos e
continuidade, propostas no jogo.

De uma forma geral, o protétipo é eficaz ao serem analisadas as habilidades cognitivas.
Competéncias intelectuais ainda podem ser melhoradas, ao ser aumentada a complexidade na
forma de apresentacdo dos contelidos. Este € um estudo preliminar, pois se pautou em apenas
cinco analise, e o mesmo devera continuar a ser avaliado em outros momentos, de forma a
aumentar a quantidade de participantes, se ser mais duradoura as suas analises, e assim obter
uma melhor qualidade nos resultados apresentados. E o prototipo devera manter o seu

desenvolvimento, de forma a aumentar os niveis do jogo.
5 Trabalhos Correlatos

Nesta area sdo apresentados outros trabalhos, os quais auxiliaram no desenvolvimento do
projeto e podem contribuir para novas pesquisas sobre “jogos como novo método de
aprendizagem”.

TABUADA LEGAL: UM JOGO SERIO PARA O ENSINO DE MULTIPLICAC@ES: A avaliagdo deste
jogo foi baseada na metodologia RETAIN, onde destaca os recursos atrativos que estimulam o
aluno a desenvolver estratégias de forma a efetuar calculos mentais com agilidade. Assim, o
formato de avaliacdo deste trabalho contribuiu para exemplificar a aplicacdo da metodologia.

PIRAMIDE MULTIPLICATIVA: UM JOGO SERIO PARA A MEMORIZACAO DA TABUADA: Este
artigo demonstrou o desenvolvimento de um jogo sério educacional, e o objetivo é que possa
ser um alternativa para o ensino e aprendizagem da tabuada, com a utilizacdo de ferramentas
educacionais. Ele apresenta também uma andlise quantitativa obtida por meio de um
questionario, que serviu de base também na avaliagdo a ser realizada.

JOGOS DIGITAIS COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZADO: UMA PROPOSTA DE APLICACAO
PARA O ENSINO DA ADMINISTRACAO PUBLICA: Esta dissertagdo apresenta dados relevantes &
aplicagdo de jogos digitais. Utilizou uma pesquisa de campo, com entrevistas de 18 sujeitos.
Como resultado foi destacado os beneficios cognitivos, pedagdgicos, interacionais com base nas
teorias de Vygotsky e Piaget, onde os jogos digitais formam espagos de aprendizagem e
interacdo, mas que os educadores devem escolher emprega-los ou ndo em salas de aulas. Com
isto foi possivel descrever da importancia dos Jogos.

FACTORS INFLUENCING PARENTAL ATTITUDES TOWARD DIGITAL GAME-BASED LEARNING:

De forma geral, a pesquisa defende que os pais desempenham um papel importante em

8 Checkpoints: locais em um determinado jogo eletrénico onde o status de um jogador é salvo, ou seja, onde
o personagem podera reaparecer com o status salvo. Geralmente cada inicio de fase, ou final possuem, como
forma de salvar a pontuagao e o estado no momento.
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relacdo aos jogos, sendo de extrema importancia a aceitagdo destes para que seus filhos
utilizem novos métodos de aprendizado, em especifico, os jogos digitais.

Neste prototipo obteve similaridades, nos aspectos de avaliagdo, conforme os trabalhos de
Luciano e Oliveira (2012), e Gunter, Kenny e Vick (2008). E apesenta o mesmo formato de
aplicacdo da metodologia conforme os trabalhos: TABUADA LEGAL e PIRAMIDE
MULTIPLICATIVA. Por outro lado, a foram de explorar os resultados, na figura 6, na tabela 4 e
tabela 5, apresentam-se de maneira a auxiliar outros trabalhos, que se pautem do uso desta
metodologia, e assim melhorar a sua descricdo e aprofundamentos nas suas respectivas

analises.
6 Consideracoes Finais

Os jogos digitais podem desenvolver um papel importante durante os processos de ensino e
de aprendizagem, sendo utilizados como facilitadores ao serem aplicados de forma correta nas
salas de aula. A interacdo de forma intuitiva e a presenca de aspectos IUdicos sdao capazes de
oferecer uma melhor experiéncia para os alunos, ampliando o aspecto motivacional durante os
estudos.

Os Serious Games, cada vez mais populares, oferecem experiéncias divertidas e
convincentes, promovendo o direcionamento da atencdo em longas sessdes de ensino. Sua
aplicacdo em um protétipo que valoriza aspectos da cultura brasileira e permite a aplicacdo de
toda a sua diversidade é relevante, visto a necessidade de reconhecimento destes aspectos na
escala nacional.

O protétipo Folcjapu surge como uma perspectiva de aplicagdo destes aspectos, ao
apresentar o desenvolvimento do cendrio, conteldos, e jogabilidade aplicadas a Lenda do
Japuacu. Se faz necessario o desenvolvimento completo do jogo para a compreensdo total da
lenda, porém, ja é possivel ser analisada a dinamica proposta, bem como as interacGes que ele
ird permitir.

A metodologia RETAIN foi de facil aplicacdo, alcancando o propdsito de auxiliar o
desenvolvimento do protétipo e obter resultados para determinarr a sua eficiéncia, é aplicado
na area de ensino. Com uma pontuacdo de 54,2 pontos dos 63 disponiveis, o prototipo
desenvolvido apresenta é6tima avaliacdo dos participantes que efetuaram os testes, visto a
complexidade dos itens analisados.

No entanto, ndo é desconsiderada a necessidade de avaliacdo e aplicacdo do método
RETAIN com o publico maior, entdo desta forma o mesmo sera utilizado no Museu de Zoologia
da Unescd, e devera ser em conjunto com educadores, contendo uma proposta detalhada dos

planos de ensino utilizados no meio educacional.
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