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RESUMO

Este relato propée o desenvolvimento de um Jogo Educativo Com-
putacional denominado de Riguezas do Tepequem com o objetivo de con-
tribuir na aprendizagem de aspectos histérico-culturais da Serra do Tepe-
quém, no Estado de Roraima — RR, uma regido muito importante por seu
grande potencial turistico e por ter sido, nas décadas de 1930 e 1940, uma
das maiores dreas de garimpo de diamante no Brasil. Ele é desenvolvido sob
o estilo de jogo Visual Novel (VN) no género de aventura. Apés a finaliza-
¢ao de seu desenvolvimento, o Jogo Educacional Riquezas do Tepequem
foi utilizado por um grupo de alunos do ensino médio em uma institui¢ao
de ensino. Posteriormente, realizou-se a andlise dos dados coletados, por
meio do que, como primeiros resultados, obteve-se uma boa aceita¢io do
software, nos critérios estabelecidos na pesquisa, tais como: qualidade cien-
tifica do contetido, o papel da estrutura, da navegagao, do menu, das ativi-
dades, da ajuda, do feedback e da interface na promogio da autonomia, na
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orientagdo no hiperdocumento, na liberdade de navegagao e de aprendizagem, e
no apoio proporcionado ao desempenho do usudrio.

PALAVRAS-CHAVE:

jogos educativos computacionais. informdtica na educagao. ambientes
ladicos de aprendizagem.

ABSTRACT

This report proposes the development of an Educational Computer Game
known as “Riquezas do Tepequem” in order to contribute to the learning of histo-
rical and cultural aspects of the Serra do Tepequem in the State of Roraima - RR,
a very important region for its great tourism potential and being in the 1930s and
1940s one of the largest diamond mining areas in Brazil. It is designed in the
style of play Visual Novel (VIN) and the adventure genre. Important criteria were
analyzed from the collection of information after use, such as quality of scientific
content, the role of structure, navigation, menu, activities, assistance, feedback and
interface in the promotion of autonomy, hyperdocument orientation, freedom of

navigation and learning, and support provided to the user's performance.
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educational computer games. computers in education. ludic/mrning environments.

INTRODUCAO

A Serra do Tepequém ¢é uma regido localizada no municipio Amajari, a
211 km de Boa Vista, capital do Estado de Roraima. Ela constitui um grande
potencial turistico para o Estado, pois é muito visitada devido a sua natureza
exuberante e a existéncia de uma grande variedade de fauna e flora, além de

riachos, igarapés e belissimas cachoeiras.

Nas décadas de 1930 e 1940, a regido sofreu com a intensa e descon-
trolada exploragao de minérios, realizada por garimpeiros, muitas vezes, sem

nenhum planejamento e com a utilizagio de técnicas predatérias ao meio
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ambiente, como, por exemplo, a utilizagdo de explosivos, no caso da exploragao

de diamantes, e de merctrio, no caso da exploragio do ouro.

Segundo Espiridiao (2011), o assunto garimpo relembra pelo menos trés
lugares pioneiros em Roraima, onde a atividade garimpeira imprimia seu ritmo,
o Rio Mat (...), o Igarapé Saupi (...), e em terceiro lugar, a nao menos lendi-

ria, Serra do Tepequém.

Segundo Amaral (2010), os “garimpos s3o exploragées manuais ou no
maximo semi-mecanizadas de substincias minerais valiosas, como ouro, dia-

mantes, cassiterita, tantalita-columbita, quartzo, ametista (...)”.

A intensa atividade garimpeira daquela época influencia até hoje o modo
de viver da populacio local e impulsiona tanto o turismo histérico, como o de
aventura, trazendo beneficios significativos a toda populagio, principalmente
aos moradores das Vilas do Paiva e do Cabo Sobral, localizadas na regiio da

Serra do Tepequém.

E natural e necessdrio que as escolas municipais e estaduais em Roraima,
no ensino fundamental e médio, abordem questées relativas aquela importante
regiao.

No entanto, na maioria das vezes, as técnicas e ferramentas utilizadas
pelos professores em sala de aula nao sio de todo eficientes, principalmente,
devido a alguns fatores como, por exemplo: técnicas de ensino tradicionais,
estdticas, sem elementos de multimidia que poderiam motivar muito mais os
alunos e a dificuldade de acesso ou deslocamento por grandes distincias para

conhecer in loco as caracteristicas da Serra do Tepequém.

Apresenta-se, neste artigo, como forma de estimular a busca pelo conhe-
cimento sobre a regido do Tepequém, de uma maneira atrativa e divertida,
despertando no aluno a vontade de manté-la preservada, um Jogo Educativo
Computacional, no estilo Visual Novel, sob o tema de aventura, de ficil nave-

ga¢ao, com recursos multimidia, tais como sons, imagens e animagoes.

Este artigo relata os procedimentos, técnicas e algumas ferramentas uti-
lizadas na construgao do software, bem como, questdes pedagdgicas relativas a
jogos educativos computacionais, além de levantamento sobre aspectos relevan-

tes de sua utilizacio.
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DESENVOLVIMENTO

Para o desenvolvimento deste artigo, inicialmente, torna-se necessdria a
fundamentagao tedrica prévia de assuntos relevantes, tais como: Jogos Educati-
vos Computacionais ¢ o Estilo de Jogo Visual Novel.

JOGOS EDUCATIVOS COMPUTACIONAIS

Utilizar a informdtica na educagao brasileira ¢ uma idéia surgida na
década de 70. Hoje essa prdtica é muito difundida. Carneiro (2001) afirma
que: "Na Educagio o computador tem sido utilizado tanto para ensinar sobre
computagio - ensino de computagio - como para ensinar praticamente qual-

quer assunto - ensino através do computador.”

Dentro deste contexto podemos encontrar diversos softwares que cola-
boram para este fim, dentre eles: enciclopédias, revistas eletrénicas, programas

de simulacio, sites, salas de discussao, féruns, etc.

Os jogos, assim como os outros softwares citados, nio se excluem como
instrumento na educagdo visto que "O jogo é necessdrio a0 nosso processo
de desenvolvimento, tendo uma fungio vital para o individuo principalmente
como forma de assimilacio da realidade, além de ser culturalmente il para a
sociedade como expressio de ideais comunitdrios." (PASSERINO, 1998)

Um jogo computacional voltado para educagio, diferente daqueles cria-

dos apenas visando ao entretenimento, possui as seguintes caracteristicas:

Dispoe de grandes quantidades de informagoes que podem ser apresenta-
das de maneiras diversas - imagens, texto, sons, filmes, etc.- numa forma
clara objetiva e logica; exige concentragio, certa coordenagio, e organiza-
¢ao por parte do usudrio; permite que o usudrio veja o resultado de sua
a¢io de maneira imediata facilitando a auto-corregio; trabalham com a
disposicao espacial das informagées, que em alguns casos pode ser contro-
lada pelo usudrio; (...); estimulam a criatividade do usudrio, incentivando-
-0 a crescer, tentar, sem se preocupar com os erros. (PASSERINO, 1998)

Ausubel (1968) e Piaget (1966), em suas teorias para a aprendizagem,
concebidas antes do uso educacional do microcomputador, apontam para a

importincia da aprendizagem enddgena, de forma significativa e ativa.

4 Norte Cientifico, v.7, n.1, dezembro de 2012



Riquezas do Tepequém:
Um jogo educativo computacional e suas contribuicoes

Segundo Perry (2007), “tais principios apontam para o desafio de buscar
estratégias de apresentagio de contetido, associadas com desafios interativos,
(...) e acervo rico em estimulos dudio-visuais, para motivar (...) o aluno em

direcio a busca pelo aprendizado”.
O ESTILO DE JOGO VISUAL NOVEL

Pouco ¢ encontrado na literatura cientifica sobre estilos de jogos. Visual
novel é um estilo, cujo foco principal estd na estdria contada ao jogador através
de textos enriquecidos com imagens, musicas, falas e animagdes. Em deter-
minados momentos do jogo o usudrio deve tomar decisées que influenciam a
estoria de maneira profunda, levando os eventos assim como o jogador a um

dos diversos finais possiveis.

Outras vezes as decisdes tomadas pelo jogador servem para apresen-
tar eventos, personagens, objetos ou lugares relacionados a trama, tornando
o enredo mais verossimilhante ou apresentando a estéria sob uma nova

perspectiva.

Geralmente, uma Visual Novel nao possui comandos ou regras com-
plexas a serem exploradas pelo jogador. Pelo contrdrio, na maioria das vezes, é
suficiente que o jogador selecione opgées e pressione um botdo para avangar os
didlogos. Mas isto nao pode ser tomado como uma regra absoluta, pois diversos

jogos deste estilo incluem desafios que podem contradizer esta afirmagao.

As estérias contadas neste tipo de jogo podem ter vérios temas, entre eles
romance, aventura, fantasia, terror, suspense, dentre outros, em que cada jogo

pode possuir um enredo diferente.

7

Na trama, ¢ esperado que o jogador assuma o papel do protagonista,
sendo a estéria contada na primeira pessoa. Por isso os outros personagens,
assim como os cendrios, sio vistos sob a perspectiva do jogador. Por uma ques-
tao de narrativa é possivel que algumas cenas sejam mostradas na terceira pessoa,

incluindo o protagonista na cena, mas mantendo o texto na primeira pessoa.

O exemplo a seguir refere-se a uma cena da Visual Novel Umineko no
Naku Koro ni, no idioma japonés, em 2010, segundo o site oficial da empresa

que o desenvolveu, a 07th Expansion. (EXPANSION, 2011)
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FIGURA 1: Cena da Visual Novel Umineko no Naku Koro ni, em japonés.

A maioria dos jogos, que se utilizam deste estilo, como a exemplo do
citado anteriormente, foi desenvolvida no idioma japonés, tal como o Higorashi
desenvolvido também pela 07th Expansion. No entanto existem outros jogos,
também muito conhecidos, como o Ace Attorney: Phoenix Wright da Capcom
USA e o Fate/Stay Night da Type Moon, que apesar de suas origens japonesas

foram traduzidos em inglés, francés e alemao.

O DESENVOLVIMENTO DO JOGO EDUCATIVO RIQUEZAS
DO TEPEQUEM

CONSIDERACOES INICIAIS

Indicado para usudrios com idade superior a 12 anos, o jogo Riquezas do
Tepequem ¢ classificado como sendo de aventura e recomendado para o ensino

fundamental e médio em escolas no Estado de Roraima.

Segundo Tarouco (2004), “os jogos de aventura se caracterizam pelo
controle, por parte do usudrio, do ambiente a ser descoberto. (...) pode auxiliar
na simulagao de atividades impossiveis de serem vivenciadas em sala de aula,
tais como um desastre ecoldgico ou um experimento quimico.”. A partir de tal
afirmagao, pode-se entdo concluir que o jogo ¢ bastante adequado ao ensino de

questdes relacionadas ao garimpo na regiao da Serra do Tepequém.
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O jogo foi desenvolvido por meio da utilizacio da ferramenta de autoria
Flash CS3, que suporta o desenvolvimento de jogos até mais complexos, pois
utiliza os excelentes recursos e funcionalidades da linguagem de programagao

ActionScript.

Para Makar (2002), uma das maiores vantagens da ferramenta Flash MX
¢ reunir diversas funcionalidades: ferramenta de animagao, programa de cria-
¢ao de websites, programa de desenvolvimento de aplicagoes e plataforma de

desenvolvimento de jogos.
ESTRATEGIA PEDAGOGICA DO JOGO

O jogar em si pode ser um mero divertimento, sem levar necessariamente
ao resultado almejado. E fundamental, no entanto, associar ao recurso do jogo

uma estratégia pedagdgica tal como a problematizacio.

A apresentagio do problema como se fosse uma estéria, normalmente
motiva o aluno, que se sente participante e comprometido com as regras
para chegar & solugio. Nesta etapa, o aluno pode realizar agdes concretas
— interagir com a mdquina, e abstratas — observar os resultados de suas
acoes, refletir sobre estes resultados e propor novas solugées, pois hd um
feedback imediato, permitindo ao usudrio refletir sobre os erros e fazer
novas tentativas. (...) é apresentada uma tela com convite para novas ten-
tativas e, quando o aluno alcanca o objetivo proposto, é apresentada uma
tela de cumprimentos, com a solugio final. RAPKIEWICZ, ez al. 2006

Assim, observa-se o processo de interagdo entre o protagonista (sujeito) e
os problemas (objeto), onde, como descrito por Piaget (1983), o sujeito adapta

suas a¢oes de acordo com a resposta observada no objeto.

ENREDO

Os aspectos ludico e desafiador de um jogo nio podem ficar centra-
dos apenas em sua interface, pois niao é uma garantia de estimulo ao usudrio.
“Um enredo que proporcione desafios e divertimento ao jogador ¢ fundamental

para o sucesso do jogo. Mesmo jogos educacionais adotam enredos atraentes ao

jogador.” (AMORY, 2001).
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A trama de aventura leva a vdrios finais, onde inclusive o jogador poderd
percorrer ramificagoes (side quests) que nio o levam a um final, mas enrique-
cem a experiéncia de jogo, pois, como recompensa, o jogador poderd encontrar
surpresas ou elementos que confirmam suas convicgdes e lhe apresentem novas

perspectivas.

A Figura 2 representa um pequeno trecho do enredo da aventura Rique-

zas no Tepequem.

[1] © protagonista chega A

a Serra do Tepequem e
resolve visitar as

[SW[PrUIagUmste_x cachoeiras locais

encontra um garimpeiro

saindo com um colega,

amhos parecem felizes [2] Protagonista se

opcies: - depara com a noticia de

ndo € importante um assassinato.
- perguntar o nome

dele
[B1] Protagonista

resolve investigar a
comunidade as Vilas do
Paiva e Cabo Sobral

[B1-2] Pratagonista [B1-1]Fratagonista

investiga as suspeitos. conhece Marcio

Se perguntar sobre Tuncheira (antagonista

gatimpeiros bem 1) usadas no garimpao manuinas usadas na

sucedidos 0 jogador garimpo e descohre

ahre aside quest 1 [31] e N tecnicas gue prejudicam
[A1-3] Protagonista a natureza.

conhece Almeida

Samuel (antagonista 2)

[51-2] Se resalver
investigar sobre este
homem descobre gue
outros companheiras
desistiram depois que
um grupo marreu
devido a uma explosdo
de dinamite

[A1] Protagonista resolve
investigar reqido de
mata

[~1-1] Protagonista [N [A1-2] Protagonista
encontra maguinas investiga, mais

[B1-4] Protagaonista se
depara com um protesto
vinlento realizado por
utr grupo de
ecologistas radicais

[B1-3] Frutﬂagumsla
Encontra Ord, pajé local
(antagonista 3)

[3] Firn das [Avaliagdo 1] Claudia &
investigacdes na empolgada cam o
floresta o protagonista narimpo e faz perguntas
softe uma tentativa de a respeito das pedras
assassinato preciosas encontradas
Frotagonista acorda na no lugar, das cachogiras
cidade e conhece locais, e do tipo de
Claudia Edna (alivio pessoa gque esta
romantico da histdria) haruele garimpo

Se o protagonista trilhou Se o protagonista trilho
0 caminho B prosiga o caminho A prosiga

para Capitulo 2 [B2] para Capitulo 2 [A2]

FIGURA 2: Trecho do enredo da aventura Riguezas do Tepequem

Em um unico capitulo do jogo, o usudrio deve lidar com muitos perso-
nagens, cada um com virios didlogos, muitas vezes com contradi¢bes a serem

encontradas pelo jogador.
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Durante a estéria é preciso prestar atengdo em informagoes destacadas e

detalhes presentes tanto em objetos quanto em lugares e as vezes até mesmo em

caracteristicas fisicas e trejeitos apresentados pelo personagem durante o jogo.

ESTRUTURA DE NAVEGACAO

A Figura 3 representa o esquema de navegagao do jogo. O objetivo prin-

cipal deste esquema ¢é organizar as informagées e agdes possiveis para cada tela

do jogo, tornando a compreensio da navegagao mais ficil.
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Na Figura 3, cada retingulo representa uma tela diferente. Dentro deles
encontram-se o nome da tela e informagoes a respeito de seus principais com-

ponentes que podem ser definidos como texto, botdo e imagem.

O rexto representa as informagoes textuais apresentadas ao jogador; a
imagem engloba todas as imagens com as quais nao ¢é possivel interagir e o botio
representa nao apenas os botoes, que permitem levar de uma tela a outra, e sim

todos os elementos com os quais é possivel interagir.

Na Figura 3, também ¢ possivel visualizar as setas que indicam a possibili-
dade de se navegar entre uma tela e outra ao se pressionar um botdo. Por isso, elas

geralmente sdo rotuladas pelo nome do botao que permite fazer esta transicao.

A primeira tela com a qual o jogador tem contato é o Menu Iniciar, onde
¢ possivel iniciar uma nova partida, continuar uma partida anterior salva ante-
riormente, visualizar os nomes dos desenvolvedores do jogo, acessar o glossirio

e sair do jogo. Ao se decidir pelo inicio de uma nova partida é apresentada a

Tela de Jogo.

A Tela de Jogo apresenta uma imagem de fundo, representando o local
onde ocorrem os encontros entre personagens, uma caixa de texto, onde sio apre-
sentados os didlogos e descri¢oes de locais e objetos e botdes com forma de perso-

nagens e objetos constituindo elementos com os quais o jogador pode interagir.

Na mesma tela hd botdes para avancar o texto da Caixa de Didlogo, ou
retornar a0 mesmo ponto, quando necessdrio. Existe também a opgao de aces-
sar informagdes apresentadas anteriormente por meio do Menu Lembrangas, ou

Salvar o Jogo.

A Figura 4 apresenta uma tela de exemplo do jogo educacional Riquezas

do Tepequem.
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Emilio: Achei que aqui fosse mais frio, parece que vamos ter procurar outro

lugar para fazer nossa fortuna

Recuman Lewibran fas

FIGURA 4: Exemplo de tela do jogo educacional Riguezas do Tepequem

Por meio do Menu Lembrangas o jogador pode consultar informagoes
a respeito do jogo, como: sua proximidade em relagio ao final da trama, ou
detalhes a respeito de objetos e personagens. Este mecanismo ¢ essencial para
que o jogador tome suas decisoes e aprenda com suas escolhas. Este menu é

apresentado a seguir (Figura 5).
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FIGURA 5: Menu Lembrancas do jogo educacional Riquezas do Tepequem

Os personagens da trama, assim como os objetos apresentados no Menu
Lembrangas, podem ser selecionados, levando assim o jogador para a 7ela
Detalhes, onde ele poderd visualizar informagées detalhadas sobre o personagem

ou o objeto selecionado.

O Menu Salvar/Carregar pode ser acessado através da Tela de Jogo, Menu
Iniciar ou do Menu Lembrancas. Neste menu é possivel salvar as informagoes
referentes a uma partida, permitindo que se continue a partida novamente ou

feche para reinicid-la em um momento posterior.

A Tela Glossdrio permite o jogador acessar informagoes referentes
a objetos e personagens que o jogador jd tenha encontrado durante o jogo,

podendo posteriormente acessar informacoes detalhadas sobre estes itens.

Por fim a Tela de Créditos apresenta a equipe desenvolvedora do jogo,

versao do software, dentre outras informacoes.
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O PROCESSO DE AUTO AVALIACAO

Segundo uma afirmagao de Moratori (2003, p 14) “Um jogo, para ser ttil
no processo educacional, deve promover situagdes interessantes e desafiadoras
para a resolugdo de problemas, permitindo aos aprendizes uma auto-avaliacio

quanto aos seus desempenhos (...).”

O jogo educacional As Riquezas do Tepequem permite que o usudrio rea-
lize sua autoavaliacdo em cada término de capitulo, quando o jogo propée uma
interagao entre protagonista-personagem ou personagem-protagonista através
de didlogos, pedindo que se escolham elementos e objetos para testar o conheci-
mento do protagonista sobre questoes histéricas e culturais da Regido do Tepe-
quem. Uma escolha nao adequada do protagonista faz com que seu interlocutor
solicite que uma nova tentativa seja realizada, e que ele se autoavalie sobre o que

realmente aprendeu nas telas anteriores.

UTILIZACAO/AVALIACAO DO SOFTWARE DESENVOLVIDO

Apés a finalizagdo da construgio do Jogo Educacional Riguezas do
Tepequem, ele pdde ser utilizado por um grupo de 35 alunos do ensino médio
que nunca haviam tido contato com nenhum software educacional. Com o
auxilio da professora de histdéria, que desempenhou a fun¢io de tutora na
utilizagao do jogo em um laboratério de informadtica, os alunos demonstraram

interesse e entusiasmo com a nova experiéncia.

Como instrumento de coleta de dados, utilizou-se uma enquete que
abordou alguns critérios investigados por Carvalho (2005), em sua obra em
que propde um olhar mais critico sobre um Software Educativo Multimidia:
a) qualidade cientifica do conteddo; b) a estrutura de navegacio; ¢) do menu;
d) das atividades; e) da ajuda; f) do feedback; g) da interface na promogao da
autonomia; h) na orienta¢do no hiperdocumento; i) na liberdade de navega-
¢ao e de aprendizagem; j) no apoio proporcionado ao desempenho do usudrio.
Para cada critério, o aluno deveria escolher duas op¢oes: adequado e inade-
quado. O significado de cada critério foi devidamente explicado pela tutora
da atividade.
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ANALISE E INTERPRETACAO DE DADOS

Como resultado de tal pesquisa, pode-se constatar que quase todos os
critérios avaliados obtiveram resultado positivo, pois a resposta “adequada” foi
assinalada em mais de 80% dos casos. Com relagio a qualidade cientifica do
contetido do jogo, pode-se apurar, no entanto, que 52% o classificaram como
inadequado nesse critério. Por o jogo ser um jogo de aventura no estilo Visual
Novel, acredita-se que possivelmente tal critério deva ser revisto. Com relacio
ao critério de liberdade de navegagio e de aprendizagem, os usudrios/alunos/
jogadores assinalaram a opgao “adequado” em 97% dos casos, maior resultado

obtido entre todos os critérios.

CONSIDERACOES FINAIS

A exemplo do jogo “Riquezas do Tepequem ¢é importante que todos os
Jogos Educativos Computacionais sejam atrativos e, portanto, que possuam
algumas caracteristicas, citadas por Tarouco (2005), como possuir regras, metas
(chegar ao final do jogo, fazendo escolhas que o levem a descobrir sempre novas
surpresas sobre a trama), ser interativos (o jogador executa agdes), produzir
resultados (desenvolve a consciéncia ambiental e apresenta as caracteristicas
histérico-culturais da regiao da Serra do Tepequém) e ser divertidos (possuem

elementos multimidia atrativos e diversificados).

Como trabalho futuro, sugere-se a construgio de novos jogos no estilo
Visual Novel que busquem levar em consideracio as necessidades diddticas e
pedagégicas dos professores, bem como suas limitagdes com relagao as tecno-
logias educacionais disponiveis em cada caso. E preciso, também, investigar
as caracteristicas de design instrucional do jogo aqui apresentando, pois, por
fugir do escopo deste artigo, nao foi possivel abordar o assunto por completo.
Sugere-se também um estudo da viabilidade e posterior implantagao de técnicas
de inteligéncia artificial, para auxiliar na tutoria do software, tornando-o mais

inteligente no que se refere a este quesito.
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