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Resumo - Quem nunca desejou aprender brincando? Unir o entretenimento e
aprendizagem por meio de jogos digitais € uma realidade e muitas teorias ja
consolidadas sobre o assunto como é a Aprendizagem Baseada em Jogos. Os
jogos digitais despertam a criatividade, tomada de decisbes, resolugcbes de
problemas, interacdo entre sujeitos. Neste contexto o artigo tem por objetivo
apresentar um jogo desenvolvido para apoiar as areas de Turismo, Histdria e
Geografia. O protdtipo do jogo foi utilizado durante a semana de ciéncia e
tecnologia e foi satisfatorio e possivel-perceber que através de um simples preparo
de um jogo abordando a histéria do municipio de Vila Velha, o que tornou mais
atrativo e agradavel para o visitantes e alunos conhecerem.

Palavras-chave: Aprendizagem. Jogos Digitais. Aprendizagem Baseada em Jogos.

Introducao

A educacédo passou por transformacgdes significativas nos ultimos anos. O advento
de novas metodologias de ensino-aprendizagem aliado as novas tecnologias e o
constante avanco tecnolégico fazem com que novas abordagens sejam necessarias
na escola tradicional. Um destes avancos tecnoldgicos, sem duvida, sdo 0s jogos
digitais. A cada ano, a utilizacdo dos jogos digitais em diferentes areas, para fins de
entretenimento ou mesmo para producao de conhecimento, se torna mais popular e
o crescimento da industria dos games, nestes variados nichos, encontra-se
amplamente divulgado por diferentes meios de comunicagdo. Neste sentido, o
presente trabalho descreve um jogo baseado em uma aventura no municipio de Vila
Velha que possui desafios que abordam conteudos de Turismo, Histéria e Geografia
e estimulam o aprendizado dos estudantes.

Objetivos
Objetivando atingir aprendizagem de forma ludica criando um envolvimento durante
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as aulas criamos um Jogo para conhecer o municipio de Vila Velha, para que as
pessoas possam vivenciar e conhecer a Historia, a Geografia e o Turismo.

O objetivo é criar um jogo em que o aluno tenha que decifrar charadas e
enigmas, descobir pistas, encontrar objetos, conversar com NPCs (non-player
character), fugir de armadilhas, desvendar mistérios e ainda aprender sobre
Turismo, Histéria e Geografia. Este jogo que denominamos de Aventura Tour,
encontra-se em fase de desenvolvimento pelo grupo de alunos do curso de Jogos
Digitais do Centro de Educacao Técnica Vasco Coutinho. Este aplicativo para web e
dispositivo mével permite que o jogador se divirta na Cidade de Vila Velha
resolvendo mistérios.

Referencial Teorico

Utilizar jogos digitais permite que o jogador reflita e encontre solugdes
constantemente para diversas situacées que o0s mesmos propdem. Os jogos
exercitam o uso da intuicdo do jogador, assim como a reflexdo e a adaptacdo de
uma situacao-problema a outra similar, transferindo o conhecimento anteriormente
adquirido para aplicar em novas situagdes, ou seja, o jogador, com suas praticas,
aprende a aprender, necessita pensar e refletir sobre os acontecimentos do jogo e
seus objetivos, aprendizado que pode ser estendido as praticas em outras situacdes
[GEE, 2004].

Conforme [GEE, 2007] os jogos estdo se convertendo em uma nova area de
conhecimento, uma vez que estdo envolvidos em multiplas inteligéncias envolvendo
os campos da matematica e suas tecnologias, das ciéncias humanas, das
linguagens e cédigos, e das ciéncias da natureza.

A Aprendizagem Baseada em Jogos (Game Based Learning - GBL)
[PRENSKY, 2001] trata de jogos que definem aprendizagem como a capacidade do
jogador para reter e aplicar assunto ao mundo real. Utilizar os jogos digitais de forma
interessante e atrativa, conciliando a aprendizagem e o entretenimento, € uma nova
abordagem que vem sendo discutida por estudiosos da area, que veem nos jogos
inimeras possibilidades educacionais, dada sua natureza interativa e o aumento
consideravel da utilizacao deste tipo de ambiente por usuarios de dispositivos
digitais ndo sé nas escolas, mas também em suas casas [SILVA, 2012].

O jogo Aventura Tour trabalha com a transdisciplinaridade que é a integracao
das areas de conhecimento - um processo de cooperacdo que visa a busca por
uma nova compreensdo da realidade a partir da articulacdo de componentes que
ultrapassam suas especificidades.

Metodologia

O visual do game sera composto de telas de fundo estaticas, com pequenas
animagdes simulando movimento de um ponto ao outro do mapa e informacdes
basicas para o jogador. As telas do mapa e as fotos foram cedidas pela Prefeitura de
Vila Velha.
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As telas incluem:

e Tela inicial: logo de apresentacédo do game, opg¢des de iniciar o jogo,
ver os créditos ou sair.

e Tela de créditos: nome dos criadores do game, colaboradores,
participacdes especiais, etc.

e Tela de instrugdes: uma breve explicacdo da histéria e de como o
jogador progride no game. Apds ler o texto, o jogador escolhe a
charada que quer desvendar e segue para 0 mapa.

e Tela de area: que é a representacao dos diversos locais que existem
no mapa.

A estrutura e mecénica do jogo iniciam quando o aluno clica na op¢ao “Iniciar”
ilustrado na figura 1 que se encontra no menu. Recebe as miss6es que precisam ser
concluidas para conhecer de fato a Histéria do municipio. Inicialmente, o jogo ira
disponibilizar trés missdes para serem resolvidas.

Figura 1 — menu de apresentacdao

O jogador escolhe a missdo e o jogo direciona para 0 mapa da cidade. O
mapa, dividido em quatro telas, ilustrado na figura 2, cada uma representando uma
area da cidade, com diversos pontos turisticos que sao exibidos com uma caixa de
texto e 0 seu nome. Com o controle de uma lupa, o jogador pode clicar nessas
caixas e obter informacgdes e dicas sobre a missao em que estiver.

Figura 2 — area principal do jogo
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O jogo progride por meio de scripts ja pré-determinados, dependendo da
missao que estiver tentando resolver. Por exemplo, se a missédo é para falar algo
sobre as praias do municipio, o jogador pode clicar nas praias do mapa até obter
uma dica valida para conhecer e resolver as missdes. Quando responder
corretamente as trés charadas iniciais, surgird uma ultima missédo, mais complexa e
por isso, com maior tempo de exploracdo. Se responder corretamente essa ultima
charada, o jogador vence 0 jogo.

O “Aventura Tour” foi desenvolvido utilizando a ferramenta gratuita Stencyl,
um software de criacado e edicao de jogos digitais. A ferramenta possibilita trabalhar
tanto a parte grafica quanto a programacéao do jogo, com uma linguagem propria e
simples de acgdes, scripts e comandos. [STENCYL, 2014].

Resultados e Discussao

O jogo esta em fase de desenvolvimento. Ja temos o protétipo que foi desenvolvido
e utilizado na 102 Semana Estadual de Ciéncia e Tecnologia do Espirito Santo
[SECTE, 2014] nos estandes do curso técnico de eventos e jogos digitais da escola
CEET Vasco Coutinho. Durante a exposicdo percebemos o grande interesse das
pessoas em utilizar o jogo para conhecer o municipio de Vila Velha. Durante a
exposicao as pessoas encontravam no jogo a facilidade de motivar aprendendo por
meio de um jogo ludico, também foi divertido e agregou aprendizado aos alunos e
visitantes que sem perceberem estdo jogando e aprendendo.

Consideracoes Finais

Por certo a utilizagdo dos jogos digitais pode ajudar consideravelmente na
construcdo do conhecimento de qualquer individuo; porém, é importante que o
professor construa conhecimento e metodologia para trabalhar tais tecnologias, para
que estas tenham efeito significativo, principalmente, quando tratamos de educagéo.
Propusemos neste trabalho, visando aplicacdo das tecnologias na educag¢do, um
jogo “Aventura Tour” que foi um Projeto inter/transdisciplinaridade das areas de
Historia, Geografia e Turismo. Este projeto encontra-se em desenvolvimento e conta
com a colaboracao dos alunos e professores da Rede Estadual de Ensino do
Espirito Santo. O jogo aqui descrito encontra-se em fase de desenvolvimento. A
versao inicial do protétipo encontra-se disponiveis livremente na escola e na Internet
para os alunos.

Percebemos que o trabalho com os jogos digitais, favorece: os professores na
coordenacdo de trabalhos; os alunos na troca de experiéncias e também ao
curriculo escolar na integracdo entre conteudos de diversas disciplinas, atendendo
ao que foi proposto durante o trabalho, a interdisciplinaridade, e criando
oportunidades para os aprendizes expressarem suas vontades, opinides,
sentimentos, ocasionando a constru¢gdo da autonomia e autoria para construcéo do
conhecimento.

Os trabalhos futuros para a “Aventura Tour” sdo as melhorias em aspectos de
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jogabilidade, usabilidade, interface, ampliacdo de missdes e contextos abordados,
desenvolvimento de novas cidades do Estado do Espirito Santo, assim como, o
desenvolvimento de novos desafios.
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