Gercudo Puminense do éiha’wg%@dmew

AQUISICAO DA LEITURA E ESCRITA
COM A UTILIZACAO DE GAMES

Rodolfo Bocardo Palis (IFTM)
rodolfopalis@iftm.edu.br

Hugo Leonardo Pereira Rufino (IFTM)
hugo@iftm.edu.br

RESUMO

Esta pesquisa sera baseada em seis fases distintas. Sera abordada cada etapa que
norteara a pesquisa que se ligardo no desfecho do levantamento de dados. Os alunos
do ensino médio do Instituto Federal do Triangulo Mineiro — Campus Avangado Ube-
raba Parque Tecnoldgico — iniciaram os estudos sobre games, os jogos foram definidos
no decorrer dos estudos. Primeiramente os estudantes fizeram uma pesquisa detalha-
da de como se faz uma narrativa de jogos; na segunda fase o projeto tera a funcédo de
aproximar a pratica destes alunos com um pouco de teoria e exercicios narrativos pa-
ra, entdo, chegar-se a analise narrativa, a leitura e a producéo de textos. A terceira fa-
se fard descricdo de jogos eletronicos e suas contextualizag@es histéricas e temporais.
Quarta parte: andlise dos fatos, cenarios, personagens e eventos utilizados como pano
de fundo para o desenvolvimento do enredo de um game. Na quinta parte sera feita a
categorizagdo e a ambientacdo de alguns jogos eletronicos em determinados contextos
sociais e, finalizando, cada jogador ird apresentar os resultados do trabalho e se pre-
parar para a produgdo de um roteiro de uma cutscene de um jogo eletronico. Espera-
se encerrar o projeto com um superavit de pensamento e de producao de conhecimen-
to e despertar a curiosidade dos alunos para se relacionarem de forma mais perspicaz
com as interfaces dos computadores, suas estratégias e armadilhas, e, fundamental-
mente, criar um espago de ensino-aprendizagem interativo e divertido, utilizando su-
portes tedricos e praticos dentro do universo dos jogos eletrdnicos. Ao final do estudo
espera-se que todos participantes tenham apreendido inimeros conhecimentos, ndo
apenas na escrita e leitura correta e culta da lingua portuguesa, mas também como
pesquisar, utilizar corretamente artigos, livros e softwares educativos, desenvolver o
raciocinio através da escrita e manipulacdo dos elementos ortograficos da lingua, além
do prazer em produzir seus proprios textos.

Palavras-chave: Contextualizagdo do conhecimento. Ludicidade.
Tecnologia da informacéo e comunicagéo.

1. Introducdo

A importancia do bom desempenho linguistico do portugués, e
sua correta utilizacdo tem se revelado como fator preponderante em todas
as areas do conhecimento. O portugués é parte integrante das disciplinas
ministradas em todos os cursos de ensino basico, técnico e graduacdo,
dessa forma, a competéncia comunicativa e linguistica exerce seu poder
de influéncia em todos os meios de intercomunicacdo. A maneira como
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se escreve, e se fala é de suma importancia para demonstrar que o indivi-
duo domina e forma correta de se expressar em variadas situagdes do dia
a dia. Indicios de um mau dominio vocabular podem significar verdadei-
ros entraves na pratica de algumas tarefas desempenhadas, dificuldade de
relacionamento e compreensdo com pessoas, dificuldade em redigir um
e-mail, um relatorio, fazer apresentacoes orais, enfim, sdo distintas as si-
tuacBes nas quais a falta destas habilidades pode se manifestar.

Os alunos chegam ao ensino médio com grandes dificuldades em
assimilar os textos, nas leituras e na interpretacdo destes que séo ofereci-
dos nas mais diversas formas e disciplinas, sem uma boa leitura possi-
velmente ndo conseguiram compreender 0 que 0s docentes querem com
suas perguntas, na maior parte das vezes o discente mal sabe como co-
mecar a ler um determinado texto. Quando passa para a fase de produzir
suas respostas torna-se uma atividade ainda mais confusa e complicada.
Baseado nestas dificuldades torna-se imprescindivel que os professores
tomem alguma atitude para que estes ndo prossigam em sua vida acadé-
mica sempre com estes problemas de leitura, interpretacdo de texto e
consequentemente em uma grande dificuldade na escrita.

Tomando-se por base que estes alunos sdo nativos digitais, e o
grande gosto e apreco pelos jogos eletrdnicos, ainda embasado nos Pa-
rametros Curriculares Nacionais (PCN), na parte que compete ao ensino
das linguas, "linguagens, codigos e suas tecnologias”, que dizem respeito
justamente ao incentivo da utilizagdo das formas modernas e inovadoras
de ensinamento. O jogo eletrénico foi 0 alvo de estudo e pesquisa para
amenizar esta falta de aprofundamento dos alunos na aquisi¢do dos sabe-
res competentes para seu pleno desenvolvimento da leitura, escrita e pes-
quisa académica.

Dizer que os jogos eletrénicos estdo presentes na nossa vida ndo é
algo novo. Basta observar que todos n6s conhecemos ou fazemos parte
de um grupo de pessoas que ja passou horas na frente de um videogame
ou de um computador se deliciando com um bom jogo eletrénico. Jogos
existem desde os primérdios da humanidade. A brincadeira e 0 jogo pos-
suem funcgdes importantes na sociedade, sendo a principal delas a forma
lidica pelo qual se manifesta, proporcionando lazer e diversdo. E ha
também uma conotacdo de relaxamento e descanso, sem nenhum propé-
sito posterior.

Dentre os elementos que ultrapassam a linha do divertimento, é
possivel encontrar as narrativas, que vem desempenhando papel funda-
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mental na estrutura de alguns jogos eletrdnicos. E imprescindivel perce-
ber que tais jogos eletrnicos, ou simplesmente games, que estdo inseri-
dos na categoria de jogos em geral, transcendem tal categoria pela virtu-
de de contar uma estoria. Dessa forma, os jogos podem ser vistos tanto
como parte da tradigdo da narrativa literaria. Além disto, podem ser en-
tendidos como midias, ou seja, como instrumentos que permitem aos jo-
gadores interagir de forma significativa entre eles. De acordo com Lynn
Rosalina Gama Alves (2005), as narrativas nos jogos sao diferentes da-
quelas contadas através dos meios tradicionais, onde as estorias sao apre-
sentadas em formato linear e que permanecem inalteradas mesmo que se-
jam muitas vezes narradas. No universo magico dos jogos eletrénicos, a
mesma estoria pode ser contada de diversas maneiras diferente por uma
variedade diversa de pessoas. Esta é uma das razBes para o fascinio dos
jogos eletrdnicos — o fato de eles apresentarem um roteiro ndo-linear, ou
seja, que ndo segue uma sequéncia linear de comego, meio e fim, onde o
mais importante é a existéncia de conflitos e como eles podem dar dina-
mica e movimento e envolver os personagens e 0 ambiente.

Neste contexto, o objetivo deste projeto de pesquisa € investigar
as relacGes entre as narrativas e 0s jogos eletronicos e suas possibilidades
educativas, valendo-se dos sons, textos, figuras e imagens em movimen-
to, para estimular os diferentes sentidos do estudante e adequar o ensino
as diversas maneiras com que os alunos aprendem, direcionadas princi-
palmente a elaboracdo de um processo de construcdo de narrativas a par-
tir do enredo de alguns jogos eletrdnicos. Investigar de que maneira a in-
teracdo com os jogos eletrdnicos pode contribuir para o processo de ensi-
no-aprendizagem com foco na analise, leitura e producdo de textos. Além
disso, objetiva-se definir e estruturar os elementos da narrativa e encaixar
0s jogos eletrdnicos como narrativas literarias, tendo em mente a inter-
textualidade ente jogos, cinema e literatura, e principalmente tendo-se em
conta que o incentivo a leitura, escrita e melhoria na aquisicdo da lingua
portuguesa é o principal fundamento do trabalho.

O restante deste trabalho esta organizado da seguinte forma: No
capitulo 1 é feito um referencial de todos os termos mais importantes que
figuram na pesquisa. O capitulo 2 é feito um estudo de alguns trabalhos
nessa area de pesquisa, e uma analise da dificuldade da obtencéo de fer-
ramentas educacionais tipo softwares educativos para a utilizagdo meto-
dolégica. Capitulo 3, a descricdo de todos os métodos que permeiam a
pesquisa, como surgiu a ideia, a metodologia que esta sendo utilizada, o
trabalho que esta sendo feito pelos alunos durante o processo que aquisi-
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cdo das narrativas de jogos. O capitulo 4, estdo algumas narrativas que
foram feitas a partir das instruges passadas aos alunos do ensino médio,
participantes da pesquisa, pode-se notar que a ideia do incentivo a leitura
e escrita. No capitulo 5 d&-se uma ideia do que foi obtido de resultados
até o momento no andamento do projeto. Algumas acdes feitas, como
participagdo em congressos e seminarios, mostrando suas producdes e a
execucao de resumos e artigos publicados em sites e revistas eletrénicas.

2. Referencial teorico
2.1. Criagéo de personagens

Baseia-se em mostrar parte do processo de criagdo de personagens
para jogos e animagdes. Existem quatro processos para o0 inicio do de-
senvolvimento dos personagens: a criacdo, a digitalizacdo e a modelagem
em 3D. A 12 etapa é feita a lapis, em papel A4 (um esbogo), é 0 mais
simples, porem o mais importante dos trés, pois todo o processo de cria-
¢do tera como base esse primeiro “rabisco”. 2% etapa, apds a conclusdo do
esboco, com a ajuda de um scanner sera feita a primeira digitalizacdo do
desenho, a foto seré salva em arquivos JPG para poder ser modelada em
algum programa de edicdo. 32 etapa, com a ajuda de um editor de ima-
gens voceé ird fazer todo o contorno do desenho, para poder retirar o fun-
do da imagem digitalizada. Ultima etapa, ap6s a retirada do fundo sua
imagem esta pronta para receber cor. Com ajuda de alguma ferramenta
de desenho a traco livre vocé terd total liberdade para colorir seu desenho
da forma que mais lhe agradar. E ainda poderdo ser exportados em for-
mato JPG novamente e usado em animag6es quadro a quadro.

2.2. Cronicas

S0 histdrias ou estdrias que narram algum acontecimento verda-
deiro ou imaginario, é uma narrativa histdrica que expde os fatos seguin-
do uma ordem cronoldgica. A palavra cronica deriva do grego "chronos"
que significa "tempo".

2.3. Esséncia do jogo

Existem jogos de todos os tipos, para todos os diferentes publicos
de diversas idades. Por isso cada jogo tem sua esséncia, assim como cada
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um deles tem uma estratégia diferente de repassa-la. Por meio de histd-
rias, licdes de vida e musicas.

A trilha sonora dos games se tornou uma parte essencial para ligar
0 jogo e o jogador, pois ndo existem muitas apologias 100% humanas
nos jogos. E nem sempre o jogador esta prestando atencdo na historia.
Desde os tempos mais remotos a musica tem sido usada como forma de
repassar sentimentos. E através dela o jogador fica ligado ao jogo men-
talmente e emocionalmente. E juntas, muasica e historia, transmitem ao
jogador diferentes visdes de mundo sendo muitas dessas licdes que o jo-
gador podera guardar para a vida sendo elas implicitas ou explicitas.

Algumas pessoas aprendem com livros, outros aprendem através
dos filmes — por que ndo tirar beneficios dos jogos? Eles também séo
uma fonte de entretenimento que pode trazer vérias licdes que vocé vai
carregar para toda a vida. As aventuras "Mario Bros.", da Nintendo, é um
exemplo de franquia repleta de conselhos a oferecer.

As histérias por trds dos jogos podem causar varias impressées
sobre 0s jogadores, por isso sd0 um aspecto muito importante nas suas
criacBes. Elas também podem ter funcdo educativa, podem inspirar al-
guém e estimulam a criatividade. Porém jogos em geral também trazem
outros beneficios como exercitar a capacidade de escolha, melhoria de
coordenacgdo motora, agilidade, estratégias e a tomada de decisdes, pois a
maioria dos jogos te colocam em situagdes criticas para checar a suas ha-
bilidades para sair delas.

2.4. Estéria

E um neologismo proposto por Jodo Ribeiro (membro da Acade-
mia Brasileira de Letras) em 1919, para designar, no campo do folclore, a
narrativa popular, o conto tradicional.

2.5. Games studies

E o estudo dos jogos, do ato de jogéa-los, dos jogadores e a cultura
em torno deles. E uma disciplina de estudos culturais que lida com todos
os tipos de jogos ao longo da histéria. Esse campo de pesquisa se utiliza
da antropologia, sociologia e psicologia, ao examinar aspectos do design
do jogo, dos jogadores no jogo e, finalmente, o papel do jogo em sua so-
ciedade ou cultura. Este tipo de estudo foi atualizado para realizar obser-
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vacdes socioldgicas e psicoldgicas e, para se observar os efeitos de jogos
em um individuo, suas interacdes com a sociedade, e a forma como ela
poderia impactar o mundo ao nosso redor.

2.6. Gamers

A palavra gamer j& introduz seu significado. Os gamers ndo sdo
apenas jogadores fanaticos, ou os que tém o melhor computador para ro-
dar todos os jogos do mundo e ndo necessariamente devem conhecer to-
dos os jogos lancados. Se uma pessoa consegue jogar um jogo e ver além
da diversdo, enxergar a histdria e o verdadeiro sentido daquele jogo ela
pode sim ser um gamer. Claro que existem aqueles jogos voltados para a
diversdo, afinal esse foi o motivo inicial da sua criacdo. Mas dificilmente
quem joga um jogo se limita em um aquele Unico. E vocé conseguir en-
trar no jogo e acreditar que é vocé ali fazendo a histéria é uma das me-
Ihores coisas do mundo.

2.7. Ludologia

Para Gonzalo Frasca (2006), a ludologia pode ser definida como
uma disciplina que estuda jogos em geral, e videogames em particular. O
termo ndo é novo e ja foi previamente usado em relagcdo com jogos nao
eletronicos. O autor cita também que o objetivo da ludologia é focar no
entendimento das estruturas e elementos dos jogos, particularmente em
suas regras, bem como criar tipologias e modelos para explanar as meca-
nicas dos games.

2.8. Narrativa

De acordo com o dicionario da lingua portuguesa, uma primeira e
simpléria definicdo para narrativa € a do ato de narrar, relatar, referir uma
determinada historia ou acontecimento. No ato de narrar estdo presentes
algumas questdes importantes, tais como: relatar para quem, com que ob-
jetivo, com que estilo, etc. As narrativas podem ser apresentadas em dife-
rentes midias (livros, historia em quadrinhos, jornal, cinema, teatro, etc.)
incluindo jogos de computador. A intertextualidade presente em tais mi-
dias é riquissima e merece atencao.
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2.9. Narratologia

E também um termo usado antes do advento dos videogames. Pa-
ra Ball (2009), a narratologia seria 0 conjunto de teorias da narrativa, nar-
rativas textuais, de imagens, de espetaculo, eventos, artefatos culturais
que contam uma estéria. Em relagcdo aos Games Studies, Henry Jenkins
(2004) aponta que a narratologia é a area de estudos que se interessa em
estudar os videogames juntamente com outras midias narrativas.

3. O desafio em utilizar softwares educativos em lingua portuguesa

O grande desafio para os educadores esta na combinacao do téc-
nico com o pedagogico e, essencialmente, na formacéo do professor para
que ele possa orientar e desafiar o aluno, em todos os niveis de ensino.
Esses educadores devem ser capazes de promover atividades escolares,
utilizando como recursos-didatico-pedagdgicos os recursos tecnoldgicos,
para que possam realmente ser desenvolvidas em favor da aquisicdo de
novos conhecimentos.

Diante dessa constatagdo, nessa parte da pesquisa visa-se desen-
volver um estudo sobre as implicagdes dos Softwares Educacionais no
processo ensino-aprendizagem de lingua portuguesa, vislumbrando-os
como ferramentas de um processo interativo e complementar, pois, se-
gundo os Parametros Curriculares Nacionais: Ensino Fundamental
(1998, p. 43), as tecnologias, em suas diferentes formas e usos, consti-
tuem um dos principais agentes de transformagdo da sociedade, e na sa-
la de aula isso ndo é diferente. Estudiosos do tema (SILVA, 2015;
GOMES, 2015) mostram que escrita, leitura, visdo, audicdo, criacdo e
aprendizagem sdo influenciados, cada vez mais, pelos recursos da infor-
matica. O uso desses recursos traz significativas contribuicfes para se
repensar sobre o processo de ensino e aprendizagem.

Nesse sentido, a pesquisa visa desenvolver um estudo sobre 0s
softwares educacionais em lingua portuguesa, 0s quais deverao ser trata-
dos como um processo interativo e complementar, pois, segundo os Pa-
rametros Curriculares Nacionais: Ensino Médio (1999, p. 112-113),
orientam que o objetivo da inclusdo da informatica como componente
curricular é permitir o acesso a todos os alunos que desejam torna-la
um elemento de sua cultura, assim como aqueles para os quais a abor-
dagem puramente técnica parece insuficiente para o entendimento de
Seus mecanismos.
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Baseando-se nisso, foi observada a necessidade de fazer um estu-
do descritivo experimental, que apresente as principais dificuldades en-
contradas pelos docentes de lingua portuguesa para a utilizagdo desses
softwares em sala de aula, e propor algumas préaticas para tentar amenizar
as dificuldades encontradas pelos docentes na busca e utilizagdo de sof-
twares educativos de lingua portuguesa.

O conhecimento devera ser tratado em sua unicidade, articulando
em si mesmo distintas areas do saber. O que se pretende, é enfatizar a in-
tegragdo de softwares educacionais a pedagogias diferenciadas, a exem-
plo da pedagogia de projetos, sem perder de vista o curriculo que vai se
compondo no desenvolvimento das atividades escolares. Para isso, é
de suma importancia apresentar os esforcos que precisam ser despendi-
dos pelos docentes para a introdugdo dos softwares educacionais nas sa-
las de aulas.

Assim sendo, serd abordado o que é um software educacional,
seus tipos e funcionalidades, como pode ser feita a avaliacdo pelos inte-
ressados em utiliza-los, a formacdo docente e seus desafios, as politicas
desenvolvidas pelos governos para que a tecnologia seja realmente efeti-
vada no meio académico, o estudo dos programas existentes e dispo-
niveis na rede de internet para a disciplina de lingua portuguesa, e como
a problematica da dificuldade de encontrar e utilizar os softwares poderia
ser amenizada.

Tem-se por objetivo deste capitulo fornecer o embasamento teo-
rico sobre 0 contexto dos softwares educacionais e a forma de avalia-
los conforme sera apresentado nas Segdes 1, e também contextualizar a
formacédo docente e as politicas publicas que serdo apresentadas nas Se-
¢bes 2 e 3 respectivamente.

3.1. Avaliacéo de software educativo

O objetivo primério mais frequentemente afirmado de se avaliar o
software de instrugdo e/ou educativo é determinar se ele pode ser usado
eficazmente em uma sala de aula (REISER & KEGELMANN, 1994).
Tradicionalmente, o professor determina primeiro se os objetivos do sof-
tware sdo compativeis e complementares aos objetivos ja estabelecidos
na estrutura curricular.

Essa realidade caminha na contraméo do que tem que ser feito, ou
seja, para iniciar uma discussdo sobre a avaliacdo de softwares educati-
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vos torna-se necessaria uma reflexdo sobre o papel do computador nas
escolas, a influéncia do mesmo no processo de aprendizagem dos alunos
e uma contextualizacdo do conceito de avaliacdo do ponto de vista cons-
trutivista (VIEIRA, 1999). A autora esclarece que é necessario, ainda,
compreender que o uso do computador na educagdo tem como objetivo
promover a aprendizagem dos alunos e ajudar na constru¢do do processo
de conceituagdo e no desenvolvimento de habilidades importantes para
que ele participe da sociedade do conhecimento e ndo simplesmente faci-
litar 0 seu processo de aprendizagem.

Desse modo, o objetivo principal da avaliagdo de softwares educa-
tivos deve ser a materializacdo de uma escola ou educagdo, compativel
com a sociedade do conhecimento, ou seja, escolas que criem ambientes
de aprendizagens que propiciem a experiéncia do “empowerment"
(oportunidade dada as pessoas para compreenderem o que fazem e
perceberem que sdo capazes de produzir algo que era considerado
impossivel), pois estudos e experiéncias comprovam que em um ambien-
te rico, desafiador e estimulador, qualquer aluno serd capaz de aprender
algo sobre alguma coisa. (VALENTE, 1999)

Desta maneira, sem a existéncia de uma escola compativel com a
realidade virtual do conhecimento, e com as dificuldades de deciséo e
atualizacdo, por parte dos professores, em selecionar softwares educati-
vos adequados as disciplinas, conteldos e objetivos educacionais, por
conta do aumento do uso desses softwares, e quase uma imposi¢do de
sua utilizago nos meios educacionais, bem como, pelas restricBes de re-
cursos limitados para materiais de informatica e horarios restritos de aula
é quase impossivel que os professores tenham opc¢des de software educa-
tivo que Ihes dé confianca em produzir resultados de aprendizagem posi-
tiva. (HAWLEY etal., 1997)

Alex Sandro Gomes et al. (2002) propdem que para avaliar um
Software Educativo com qualidade, devem ser observados tanto os aspec-
tos técnicos como aspectos pedagogicos. Todavia, Vieira (1999) explica
que apesar do termo avaliar possuir inimeros significados, na expresséo
"avaliacdo de softwares educativos"”, avaliar significa analisar como um
software pode ajudar o aluno a construir seu conhecimento e a modificar
sua compreensdo de mundo elevando sua capacidade de participar da
realidade que estd vivendo, ou seja, € preciso uma avaliagdo bem criteri-
osa capaz de alcancar a proposta pedagégica e o software em questéo.
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4. Trabalho proposto

A pesquisa esta sendo feita em seis etapas, para uma maior assi-
milacdo dos conhecimentos. Todas as etapas do processo estdo sendo fei-
tas com um grupo de cinco alunos do ensino médio do curso de manu-
tencdo e suporte a informatica, pois necessitam de conhecimentos prévios
em programacao de computadores, para que possa ser feito um jogo ele-
trénico em conjunto. Deixando claro que o jogo final em questdo nao é o
essencial, mas sim a proposta de estudo sobre ele. Na primeira etapa da
pesquisa, 0s alunos buscam todas as informagdes disponiveis sobre o as-
sunto narrativas de games, tecem escritos, artigos ou papers sobre o as-
sunto, na segunda etapa escrevem suas estorias utilizando de toda sua
imaginacdo, nesse momento todas as vertentes que saem da estoria prin-
cipal sdo validas, pois estas variadas estdrias serdo essenciais para a ela-
boracdo de outras fases para dar continuidade ao intuito do projeto, que é
cada aluno-jogador criar suas proprias narrativas dentro do jogo. Na ter-
ceira fase apds todas as corre¢des ortograficas feitas pelo pesquisador, e
definidos os personagens e narrativas escolhidos, passa-se para a quarta
fase, a dos desenhos, inicialmente sdo feitos & méo, posteriormente com a
ferramenta Photoshop CS6 e o Paint Tool Sai. A proxima fase com os
desenhos criados passara para a de programacéo e inclusdo das interfaces
do jogo, ou seja, colocar e processar todas as informacdes que necessitam
para que o jogo possa ser iniciado. E finalizando, o préximo passo é fazer
em duas partes o desenvolvimento dos cendrios e pecas que caracteriza-
rdo as personagens, a primeira fase é conhecida por mastercene e a se-
gunda por cutscene, essa parte é de extrema importancia para dar veraci-
dade a estéria que estd sendo desenvolvida, pois cenarios errados e vestes
disformes deixam o game com aspecto controverso a realidade do jogo.
Para essa finalidade estd sendo usada a ferramenta de desenvolvimento
de jogos RPG Maker MV.

A abordagem metodoldgica que norteara esse projeto de pesquisa
terd base qualitativa, sendo orientada pela técnica da pesquisa participan-
te. Entender o que vem a ser a pesquisa participante comega por reconhe-
cer que ha uma relagdo estreita entre ciéncia social e intervencdo na rea-
lidade com vistas a promover a superacdo das dificuldades de um deter-
minado grupo social. Isso significa dizer que a ciéncia nao € o fim em si
mesma, mas um instrumento de questionamento sistematico para a cons-
trucdo do conhecimento do cotidiano e do destino humano. (MINAYO,
2004)
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Por ser critica-dialética, a pesquisa participante busca envolver
aquele que pesquisa e aquele que é pesquisado no estudo do problema a
ser superado, conhecendo sua causa, construindo coletivamente as possi-
veis solugdes. A pesquisa serd feita com o envolvimento do sujeito-
objeto. O pesquisador ndo sé passa a ser objeto de estudo, assim como 0s
sujeitos-objetos sdo igualmente pesquisadores onde todos, pesquisador e
pesquisados, identificam os problemas, buscam-se conhecer o que ja é
conhecido a respeito do problema, discutem as possiveis soluc@es e par-
tem para a acgéo, seguido de uma avaliacdo dos resultados obtidos.

Pretende-se realizar esse projeto de pesquisa em seis etapas distin-
tas.

A primeira etapa serd a leitura de textos a respeito das midias ele-
trénicas e de cibercultura, com o intuito de conhecer o universo das nar-
rativas e dos games, bem como a terminologia utilizada. Esta pesquisa
sera minuciosa e objetiva-se definir os elementos fundamentais na narra-
tiva e identificar sua intertextualidade com os jogos eletrdnicos. Preten-
de-se utilizar um grupo de estudo composto de alunos do ensino médio
do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Tridngulo
Mineiro, Campus Uberaba, que formaram um grupo de pesquisa na refe-
rida area.

A segunda etapa do projeto dard conta da formacéo de tal grupo
onde cada aluno j& é um jogador em potencial, e 0 projeto tera a fungéo
de aproximar a pratica destes alunos a um pouco de teoria e exercicios
narrativos para entdo chegar-se a analise narrativa, a leitura e a eventual
producdo de textos.

A terceira etapa se dard com a descri¢do de alguns dos jogos ele-
trénicos selecionados e suas contextualizagdes histéricas e temporais. Fa-
tos, cenarios, personagens e eventos utilizados como pano de fundo para
o desenvolvimento do enredo de um jogo serdo considerados e analisa-
dos. Deve-se observar que o enredo e a narrativa sdo contextualmente
importantes para o desenvolvimento do jogo, mas o objetivo continua
sendo o entretenimento. Ainda assim, as referéncias sdo fundamentais
para que alguns jogos se tornem atrativos, e exigem do jogador um co-
nhecimento especifico sobre alguns fatos e personagens e sua atuagdo na
narrativa. Deve-se destacar também que o aprendizado necessario para a
criacdo de um game ndo fica restrito aos seus produtores, mas acaba se
tornando um aspecto fundamental, que, ao proporcionar o aprendizado a
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partir da imersdo em um determinado contexto, torna este contexto cada
vez mais atrativo para os jogadores, educadores e pais.

Além disso, pretende-se estudar os conceitos de criagdo de rotei-
ros para jogos e seus aspectos de ambientacdo: masterscene (roteiro do
jogo), cutscene (uma cena curta, ndo jogavel, inserida no roteiro como
indicacdo de sequéncia a ser seguida, que pode apresentar instrucfes ou
distribuir premiacéo por cumprimento de fase) e a capacidade do roteiro
proporcionar a imerséo (conceito fundamental do jogo, cuja ideia é ga-
rantir que o jogador realmente faca parte efetiva do roteiro, sinta-se de
verdade o personagem que est&4 cumprindo a a¢éo). Deve-se observar que
a narrativa de alguns jogos se constroi a partir do realismo dos detalhes,
COMO roupas € cenarios que remetem a certos periodos. Isso é determi-
nante para a criagcdo de uma cutscene para um jogo, baseada em um con-
texto especifico.

Em uma quarta etapa, sera feita a categorizacdo e a ambientagéo
de alguns jogos eletronicos em determinados contextos sociais. Uma ex-
posicdo dos diferentes géneros e subgéneros de jogos eletrdnicos devera
ser realizada e uma andlise da intertextualidade entre games, cinema e li-
teratura sera observada e definida. Os elementos narrativos serdo identi-
ficados e destacados e a transposi¢do da narrativa de uma midia para a
outra sera evidenciada e posteriormente analisada, sempre mantendo o
foco nas potencialidades educacionais de tal fato.

Ao final desta etapa, o grupo de estudo serd encorajado e orienta-
do a pesquisar sobre o roteiro de um determinado jogo eletrdnico, a sua
escolha. Eles deverdo destacar as caracteristicas dos personagens e deta-
Ihes como figurino, lugar e tempo da estoria, didlogos e o desenvolvi-
mento da narrativa. Os aspectos graficos e da acdo e o objetivo do jogo
selecionado também devera ser observado.

Nesta quinta etapa, os alunos deverdo descrever detalhadamente o
que encontraram e estabelecer uma relacdo com o contexto do game. Isto
seréa de grande valia para, num prdximo momento, passarmos para a pro-
ducdo do roteiro de uma cena de um jogo eletrénico.

Na sexta e Ultima etapa, cada jogador, agora também um leitor e
um narrador, ird apresentar os resultados do trabalho e se prepararem pa-
ra a producdo de um roteiro de uma cutscene de um jogo eletronico. Vale
ressaltar que a producdo de tal roteiro deve estar a servico da jogabilida-
de. Na verdade, ela serve como uma forma de contextualizar a acéo e ga-
rantir a imersdo do jogador no ambiente do game. Ainda assim, € preciso
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manter a verossimilhanca, o que exige do roteirista uma atencdo aos deta-
Ihes, como instrumentos, ferramentas utilizadas pelo personagem princi-
pal, o figurino, os aspectos psicoldgicos que levam os personagens a agir
de determinada maneira, sua insercao no contexto da narrativa e as estra-
tégias utilizadas para atingir os objetivos do jogo.

Como todo texto narrativo, o roteiro obedece a critérios técnicos
usados para detalhar as ideias e as acBes realizadas pelos personagens.
Entretanto, ndo existe uma regra que oriente para a formatacéo universal
de um roteiro de jogo: o principal objetivo, independente do formato co-
mo o texto é apresentado, é garantir coeréncia entre o enredo e sua ambi-
entacéo, e proporcionar bom entretenimento ao jogador.

O desenvolvimento da cutscene é um trabalho coletivo, que pode
incluir a criacdo de um argumento (com inicio, meio e fim), didlogos
(que devem obedecer tanto as caracteristicas dos personagens quanto ao
objetivo do jogo ou da fase), um storyboard (que pode ser desenhado na
forma de quadrinhos, por exemplo) e a apresentacdo de objetos, prémios
e recompensas que o jogador recebera caso cumpra os objetivos da cena.

E de extrema importancia que se observem os detalhes sobre
guem Sa0 0S personagens presentes na cutscene (o protagonista do jogo,
seus auxiliares e personagens antagdnicos), os detalhes sobre a época, a
arquitetura, as roupas e as ferramentas utilizadas e a forma de dialogar
dos personagens. E importante lembrar que uma cutscene é uma parte
ndo jogavel, portanto, se aproxima bastante de uma narrativa filmica ou
um roteiro de animacéo.

A narragdo sempre foi um fator importante para uma boa estrutu-
racdo do texto. Narrar é contar um fato, e como todo fato, este ocorre em
determinado tempo, em toda narracdo ha sempre um comego, um meio e
um fim. A intengdo desse trabalho é, a partir dos estudos das narrativas,
trabalhar a lingua portuguesa, tanto a escrita correta, quando se faz as es-
torias, desenvolver a pesquisa técnica e académica, quando se introduz
no mundo dos jogos e seu estudo, e desenvolver a oratria no momento
de mostrar o trabalho desenvolvido nas apresentagdes. Além de mostrar
como é possivel comecar a projetar uma narrativa que, consiga prender o
leitor a historia, e como evitar os furos no decorrer desta. Pretende-se
apresentar como as ferramentas de desenvolvimento de jogos podem ser
facilmente utilizadas para a criacdo de jogos que despertem a atencdo dos
alunos usando raciocinio baseado em contetdo didatico. Mostrar como
jogos simples podem aticar a curiosidade dos alunos a ponto de querer
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saber mais sobre determinados assuntos que podem ser apresentados nos
jogos. O trabalho é o primeiro passo da construgdo de um jogo futuro, re-
sultando da juncédo de quatro trabalhos para que no final seja feito um jo-
go interativo e educacional, sendo que seu objetivo é a aquisi¢do da lin-
guagem, pesquisa, leitura. Baseia-se na construgcdo de personagens que
operarao dentro da historia criada para o desenvolvimento de um jogo de
carater educacional. O jogo digital, € muito mais do que apenas imagens
que se mexem a medida que botdes em um controle sdo pressionados.
Antes do resultado final existe uma longa caminhada realizada por seus
idealizadores. Desde o planejamento da estrutura e do enredo do jogo,
passando pela construcdo de cendrios e personagens (se necessario) e pe-
la unido conclusiva destes dois eixos, e chegando aos niveis de interati-
vidade com o jogador, a programacao se faz presente.

A programacdo de um jogo é a Unica coisa que se faz presente ne-
le todo e o torna uno. O codigo de um jogo tem como fungdo definir, de-
limitar e executar todos 0s processos necessarios para que o objetivo dos
idealizadores do game seja alcancado. E através do codigo que a pontua-
cao € calculada, que os movimentos sdo registrados, que a relacdo dos
botdes e alavancas no controle com agdes dentro do jogo € realizada e até
mesmo o simples fato de existir imagem e som. Talvez o melhor de tudo
seja o fato de ndo haver somente um método de escrever cédigos (tam-
bém conhecido pelo seu sindénimo em inglés, coding). Existem inimeras
linguagens de codigo (Objective-C, JavaScript, Swift+Metal...) € inlme-
ras bibliotecas e interfaces de rotinas de cédigo (APIs, Application Pro-
gramming Interface ou Interface de Programacdo de Aplicacdo) para
processar inUmeras informagdes, cada uma mais adequada a determinada
situacdo.

E interessante notar que, assim como existem linguagens verbais e
ndo-verbais, também existem programac@es verbais e ndo-verbais, ou se-
ja, é possivel um jogo ser programado totalmente através de palavras,
numeros e simbolos da mesma maneira é possivel cria-los através de me-
canicas de “arrastar-e-soltar” em plataformas especificas, ou como sao
mais conhecidas no mundo dos desenvolvedores, drag-and-drop mecha-
nics. Logo, se o resultado desejado é um game bem feito, € de suma im-
portancia que a programacao também seja.

Serd usada uma determinada histéria, que foi criada depois de
muita pesquisa em livros e artigos do género, e a partir dessa narragao se
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cria um jogo, e demonstrando a utilidade de uma narracdo, e como ela
pode ser vista em um jogo. Foram utilizados para inspiracdo das narra-
¢oes livros de fantasia como “O espadachim de carvdo”, que conta a his-
toria de um deus inocente que é exposto ha um mundo cheio de malicias
e que tudo que ele aprendeu em seu lar ndo passava de contos de fadas,
filmes de aventura como “O senhor dos Anéis” e jogos de RPG como
“Final Fantasy”. Foi realizada uma pesquisa para saber qual ¢ o atual in-
teresse do publico alvo, (jovens na maioria dos casos). Assim surgiram
0s primeiros eshocos de possiveis personagens, foram usados alguns
programas de edi¢cdo como o Photoshop CS6 e o Paint Tool Sai para
concluir os personagens, em seguidas eles ganharam vida com os pro-
gramas Flash e Toom Boon. Em seguida sera utilizada a ferramenta de
desenvolvimento de jogos RPG Maker M, e baseando-se no conhecimen-
to béasico de desenvolvimento de programacdo. As ferramentas de desen-
volvimento podem ser adquiridas facilmente pelos professores e demais
funcionarios da &rea de ensino, a adaptacdo dos mesmos ao seu Uso nao
leva muito tempo, pois existem varios tutoriais e guias na internet sobre
estas. Podem ainda ser utilizado como material para criacdo de jogos as
disciplinas de: histéria, literatura, geografia e as que envolvam o uso do
raciocinio légico.

Estdo sendo utilizados os recursos narrativos na constru¢do de um
jogo feito em RPG Maker M, a primeira etapa é, a criagdo de uma histo-
ria interessante e coesa que prenda o jogador, a segunda etapa envolve a
producéo do jogo, a terceira etapa consiste em criar a arte conceitual, os
cenarios e 0s personagens criados serdo desenhados e na quarta etapa os
bugs, e defeitos do jogo serdo concertados através de programacdo.
Quando o jogo estiver finalmente completo serd apresentado como um
projeto sé e demonstrado toda a sua funcionalidade. As pesquisas reali-
zadas ao longo do ano de 2015 e 2016, mostrou as diversas influéncias
dos jogos na atual realidade. Baseando-se nisso, foi utilizada essa in-
fluéncia para criar um jogo com essas funges educacionais. Pois, acredi-
tando ser possivel mesclar diversdo e aprendizado. Ao longo da pesquisa,
viu-se que as ferramentas de desenvolvimento de jogos proporcionam
métodos didaticos que atraem mais a atencdo dos alunos, instigando-os a
querer saber mais do assunto no decorrer das descobertas do jogo.

A narragdo é um fator importante para a imersdao em uma histéria
e, deve-se saber como utiliza-la corretamente, sendo esta vital para a cri-
acdo de um livro, filme ou jogo. Pode-se dizer que existem outras formas
de aprendizado que foge do convencional, e até ser mais efetivas, como é
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ouso de jogos interativos para a aquisicdo da linguagem. As ferramentas
de desenvolvimento de jogos sdo uma grande oportunidade para uma ex-
periéncia onde se mistura a interagdo do aluno com determinada matéria
de maneira que ele sinta vontade de querer entender mais do assunto ao
longo que adquire suas conquistas. Deve-se levar em conta que, para a
criacdo de um jogo educacional é necessario discentes que ja saibam tra-
balhar com a informatica, e estejam dispostos a aprender sobre pesquisas
e a aquisicdo de conhecimentos de lingua e escrita.

5. Concluséo

Ap6s um ano de estudos e experimentos a pesquisa continua evo-
luindo, em um primeiro momento foram feitas algumas narrativas, com
uma estéria principal e algumas vertentes desta, que levaram a escolha
das variadas possibilidades para o desfecho das personagens, as pessoas
que jogardo o game das narrativas podem as escolhas e jogar de outras
formas diferentes, quantas vezes quiser, e sempre escolher uma forma di-
ferenciada de terminar a estoria.

Todas as etapas até 0 momento desenvolvidas foram acompanha-
das de perto pelo pesquisador, no que diz respeito a orientagdo a produ-
cdo de todos os escritos e apresentacBes em seminarios e mostras técni-
cas que o0s alunos-pesquisadores participaram até o momento.

As corre¢des ortograficas, as técnicas de pesquisas, oratdria e de-
senvolvimento do jogo prot6tipo, 0s passos recebem sempre a atencao
participativa de todos os membros da pesquisa (oito alunos do curso de
manuten¢do e suporte & informatica, professor orientador do mestrado,
aluno do mestrado), existem reunides frequentes para que ndo fique ne-
nhuma etapa falha. Pode-se notar um melhoramento muito significativo
quanto a percepcdo dos alunos no que consiste ser uma pesquisa partici-
pativa, as fundamentacGes teodricas que sdo compreendidas a partir das
pesquisas nos variados veiculos de informacdao (sites, livros, artigos, fil-
mes, jogos), a grande aquisi¢do de conhecimentos da lingua no tange a
ideia de preparar seus escritos para uma apresentacdo académica, a aqui-
si¢cdo da escrita culta e leitura técnica.

E fundamental que, ao final do projeto de pesquisa, 0s sujeitos
envolvidos saibam analisar a narrativa dos jogos eletrénicos e também
entendam como é usada para cumprir a funcdo de entretenimento. A
compreensdo dos diferentes géneros de jogos, o papel da ambientacdo
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contextual para o desenvolvimento do roteiro de um jogo eletrénico, a in-
tertextualidade presente nos jogos, cinema e literatura e, principalmente,
as potencialidades educacionais que emergem desse tipo de atividade e
principalmente a aquisi¢do da escrita formal, pesquisa académica e parti-
cipagdo em eventos educacionais, devem ficar evidenciadas ao final das
atividades desenvolvidas.

Espera-se encerrar 0 projeto com um superavit de pensamento e
de producdo de conhecimento e despertar ou provocar a curiosidade dos
alunos para que se relacionem de forma mais perspicaz com as interfaces
dos computadores, suas estratégias e armadilhas e fundamentalmente cri-
ar um espaco de ensino-aprendizagem interativo e divertido utilizando
suportes teoricos e praticos dentro do universo magico e fantastico dos
jogos eletrénicos.

O jogo que esta sendo elaborado sera de suma importancia para
que outros alunos-jogadores se interessem pelas narrativas e feitura de
estérias, a finalidade de cada narrativa é despertar no aluno-jogador o in-
teresse pela aquisicdo da fala e escrita formal para a utilizacdo nas pes-
quisas e apresentacdes. Ao final do estudo espera-se que todos partici-
pantes tenham apreendido indmeros conhecimentos, ndo apenas na escri-
ta e leitura correta e culta da lingua portuguesa, mas também como pes-
quisar, utilizar corretamente artigos, livros e softwares educativos, de-
senvolver o raciocinio através da escrita e manipulacéo dos elementos or-
tograficos da lingua, além do prazer em produzir seus proprios textos, e
que estes sejam vistos e lidos por muitas outras pessoas em seminarios,
conferéncias, simpdsios de educacdo, e outras apresentacdes ligadas a
educacdo. Toda a pesquisa tem a finalidade ap6s sua conclusdao em des-
pertar essa busca pela educacao diferenciada e atualizada das metodolo-
gias tradicionais, mediadas pela tecnologia, que se mostra de grande uti-
lidade para despertar o interesse dessa classe de alunos nativos tecnolégi-
cos.

Em um primeiro momento foram feitos alguns materiais iniciais
para a apresentagdo em mostra de experimentos tecnoldgicos e semina-
rios académicos.

Estdo representados alguns desses experimentos iniciais a seguir.
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5.1. Introducéo a narracéo

E apresentada a primeira narragio que surgiu para a exposi¢ao na
primeira Mostra Tecnoldgica do IFTM (MTEC), foram apresentadas ao
publico e demonstradas as funcdes da estéria e sua importancia no jogo.

Foi utilizada uma historia inicial com introdug&o, desenvolvimen-
to e conclusdo para desenvolver um jogo feito em RPG Maker.

5.1.1. Introducdo a histéria

A Narrativa da historia do mundo de Solracox, um planeta onde
cada ser vivo pode manipular a magia, 0s seres racionais deste planeta
formaram aliangas e usam da magia para guerrear entre si.

Com o decorrer da narragdo, a historia vai ter foco em um perso-
nagem principal e, este vai ter que lidar com os problemas que a guerra
vai causar ao mundo de Solracox.

5.1.2. Inspiragéo

A narracdo da histdria teve sua inspiracdo de varias outras narrati-
vas de fantasia de livros como: O Espadachim de Carvdo, Gigantoma-
chia e Berserk, e de jogos eletrénicos de varios videogames: Persona 4,
Bravely Default e World of Warcraft, que tem em suas narrativas uma
histdria muito envolvente e interessante.

5.1.3. Criagéo de personagens
Primeira etapa

A primeira etapa na criacdo de personagens é estipular um esboco
feito a méo.

Segunda etapa

Depois de digitalizado o desenho, e necesséario dar vida a ele, uti-
lizando alguma ferramenta de desenho baseada em layers.
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Terceira etapa

Apos a conclusdo do personagem lhe serd dado um nome, e co-
mega 0 processo de criagdo da historia.

5.1.4. Primeira estéria surgida para o projeto
FALLEN ANGEL 1

Sempre que uma crianga nasce junto a ela nasce também um anjo,
e esse ser responsavel por cuidar e proteger essa alma até o dia de sua
morte, e s6 assim ambos terdo paz...

LONDRES, 2006 D.C.

— Parabéns Mamae é uma menina saudavel — anunciava a equipe
médica sorridente apds mais um parto bem-sucedido.

— Wanessa... — 0s olhos da jovem mée brilhavam ao pronunciar o
nome da filha enquanto a tomava em seus bragos pela primeira vez. Ao
lado estava o pai orgulhoso ao ver desabrochar o fruto daquele grande
amor que surgira dos dias de colégio.

Uma grande festa os esperava aquela noite, toda a familia se reu-
nia ansiosa para ver a menininha Wanessa. Enquanto isso no Limbo,
completamente sozinho um anjo despertou. As asas ainda fracas se agita-
vam de um lado para o outro, causando dor a ele, que gritava em Vvéo,
pois ndo havia ninguém por 4 para ajuda-lo. Olhava para todos os lados
e sequer conseguia ver algo além da luz forte que vinha de todos os la-
dos. Sofria confuso e sozinho o jovem anjo Ezequiel.

FALLEN ANGEL 2

Agarrou-se aos joelhos e fechou os olhos. O corpo ainda era pe-
queno e fragil, como o de uma crianga raquitica. Foi entdo que pode ou-
vir, bem longe, um choro de bebé que ficava cada vez mais alto e mais
perto. Ele seguia o choro, desajeitado, cambaleando, mal aguentando o
proprio peso sobre as pernas. Os olhos ardiam incomodados pela luz
constante, mas pode ver no horizonte um feixe diferente e isso bastou pa-
ra encher Ezequiel de expectativa fazendo-o arriscar uma corrida, for-
cando-o a lutar contra a dor, dando-lhe forgas para isso.
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O anjo estava agora frente a frente com uma incubadora, ndo sabia
0 certo o que estava olhando, mas algo lhe dizia que aquela seria a coisa
mais linda que veria na vida. Uma linda menininha em um macac&o rosa
quem chorava, ele tocou o vidro com uma das méos pequeninas e o cho-
ro cessou entdo duas lindas safiras se abriram e olharam direto para ele.
O jovem sorriu para a caixa de vidro em sua frente, fechou os olhos e
sussurrou:

Vai ficar tudo bem...

5.2. Programacéo analise estrutural e desenvolvimento de video-
games

5.2.1. Contexto de programagéo

E interessante notar que, assim como existem diferentes estruturas
de enredo e personagens, tambeém existem diferentes formas de se conca-
tenar tais informacd@es, ou seja, diferentes formas de junta-las. Na prética
isso se da com o processo da programacao.

A animagdo Z0ei & Blaine, de autoria propria, demonstra que vi-
deogames sdo uma excelente forma de associar enredos e personagens,
ou seja, contar histdrias.

5.2.2. Plataforma de destino

A escolha da plataforma de destino influencia muito na escolha da
linguagem de programagdo, pois ha a necessidade de adaptagéo de todo o
desenvolvimento, tanto em pontos de processamento como de interativi-
dade com o jogador.

Flash Player, um poderoso compilador de animago interativa es-
crita em ActionScript, muito famoso no universo dos computadores.
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