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Resumo

Os jogos digitais sdo objeto de criticas pela midia de massa e de preconceitos irrefletidos
estabelecidos em diferentes espacos sociais, mas a vertente da aprendizagem baseada em
jogos digitais ganha forca e se configura objeto de discussdo nas universidades.
Fortalecendo essa perspectiva, o objetivo deste estudo foi investigar como o processo de
desenvolvimento de um jogo digital RPG pode influenciar o processo de aprendizagem de
um conteddo na disciplina de Ecologia numa universidade. Participaram do estudo um
professor universitario e quinze estudantes de graduacdo. Utilizou-se como método a
observacao participante, registro em didrio de campo e filmagens para coletar os dados,
bem como a técnica “Andlise do Contelddo” para analisd-los. O estudo revelou que o género
RPG influencia na aprendizagem por meio de suas caracteristicas sociais e intrinsecas.
Palavras-chave: Aprendizagem baseada em jogos digitais. RPG. Aprendizagem de Ecologia.
Ensino superior.

Abstract

Digital games are the object of criticism by the mass media and thoughtless prejudices
established in different social spaces, but the aspect of learning based on digital games has
been gaining strength and has been the subject of discussion in universities. Strengthening
this perspective, the objective of this study was to investigate how the process of
developing a digital RPG game can influence the process of learning content in the discipline
of Ecology at a university. A university professor and fifteen undergraduate students
participated in the study. We used participant observation, field diary recording and filming
to collect data, as well as the “Content Analysis” technique to analyze them. The study
revealed that the RPG genre influences learning through its social and intrinsic
characteristics.
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Introducao

Os jogos digitais se apresentam como alvos de criticas pela midia de massa e
associados a atos de violéncia (ALVES, 2005). Contudo, os esteredtipos criados em torno do
objeto nd3o param por ai: infantilizacdo, babas eletrénicas, promotores de ‘“gente
trapaceira”, senderarismo e trivialidade (CRUZ-JUNIOR, 2018; GALISI, 2009; GEE, 2003;
McGONIGAL, 2012) sdo alguns que podem ser citados. O cenario fica mais complexo quando
se tenta articular e dar voz ao objeto em espacos educativos, a exemplo das universidades,
enraizadas em metodologias de aprendizagem cldssicas/tradicionais (MASETTO, 2012).

No ensino superior, espera-se o desenvolvimento de metodologias ativas (MASETTO,
2018) de modo a engajar e promover melhor aprendizagem aos estudantes. Nesta
perspectiva, surge a aprendizagem baseada em jogos digitais (PRENSKY, 2012),
fundamentando-se no pressuposto de que se aprende a partir do entretenimento, diversao
e envolvimento com conteddos académicos em um mesmo espaco: os jogos digitais para a
aprendizagem. Além disso, nas metodologias ativas se consideram os processos envolvidos
na profissionalizacdo dos estudantes de graduacdo (MATTAR; RAMOS, 2019). Neste sentido,
a abordagem com jogos digitais assume, vista como metodologia ativa, também esta
perspectiva.

Os jogos ostentam as modalidades analdgicas ou digitais. De modo geral,
compreende-se os jogos como artefatos culturais que apresentam, como premissas bdasicas:
atividades livres (ninguém é obrigado a participar delas), detentores de regras pré-
estabelecidas e envolvimento em um mundo fora do contexto da vida cotidiana, ao que se
chama de “circulo magico” (HUIZINGA, 2014). Caillois (1991) foi um dos pioneiros a
classificar os jogos em geral e a criticar a obra de Huizinga (2014), uma vez que seus estudos
se voltaram para um unico género de jogo, ou seja, os competitivos.

No cendrio dos jogos digitais, é possivel compreendé-los como sendo aqueles que
necessitam de um disposito eletrénico para funcionarem (tablets, smartphones, consoles,
etc), baseando-se sua tecnologia nos principios da microinformdtica e apresentando
caracteristas impares que os definem, a saber: feedback imediato, manipulacdo de

informagdes, automatacdo de procedimentos e, por vezes, comunicagdo em rede como nos
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jogos para multiplos jogadores (ARRUDA, 2014; SALEN; ZIMMERMAN, 2004; WHITTON,
2014).

No tocante aos géneros de jogos digitais, existem muitos, como aventura, terror,
acao, luta, tiro, corrida, educacional (RABIN, 2011). Contudo, em termos de aprendizagem no
contexto universitdrio, os géneros aventura, plataforma, puzzle, quiz, roleplaying game
(RPG), tiro e estratégia sdo os pertinentes e respaldados por evidéncias cientificas
(WHITTON, 2014).

Os jogos digitais role playing games (RPG) podem ser definidos como jogos de
interpretacao de papéis, em que por meio de um personagem se imerge numa narrativa e
histéria envolventes, realizando-se quests (buscas) e geralmente se quer salvar alguém ou
alguma coisa, com um sistema de recompensa, de coleta de tokiens (moedas), enredo pré-
determinado, personagem principal jogavel e interacdo com os chamados nonplayer
characters (NPC) ou personagens nio jogaveis, em traducdo livre (FRAGOSO, 2016; PEREZ,
2016; PRENSKY, 2010; PRENSKY, 2012; RABIN, 2011).

Dentre o universo de géneros de jogos digitais, escolnemos o RPG porque ele faz
parte da trajetdria dos autores enquanto gamers, ou seja, jogadores assiduos deste género,
mas também a partir do interesse dos participantes deste estudo em desenvolver um jogo
digital com este perfil, por meio do uso de uma engine (motor de desenvolvimento de jogos)
que ndo precisa de linguagem de programacao avancada para se cumprir este propdsito: o
RPG Maker MV.

Delimitado este cendrio inicial, este estudo é um recorte da tese de doutorado
intitulada Aprendizagem baseada em jogos digitais RPG no ensino superior: uma experiéncia na
disciplina de Ecologia, iniciada em julho de 2017 e finalizada em julho de 2021. Em um cenario
metodoldgico de pesquisa-acao pedagdgica, o artigo corresponde a um recorte de uma das
acOes pedagdgicas implementadas durante o estudo: a fase de desenvolvimento de um jogo
digital RPG no laboratdrio de informatica da universidade em que a tese foi desenvolvida.
Neste contexto, o questionamento que norteou este estudo foi: como o processo de
desenvolvimento de um jogo digital RPG influencia no processo de aprendizagem de um

conteudo da disciplina de Ecologia?
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O objetivo geral foi investigar como o desenvolvimento de um jogo influencia o
processo de aprendizagem de um conteudo da disciplina de Ecologia numa universidade
publica brasileira.

Como objetivos especificos se estabeleceram: 1) analisar se os estudantes colaboram
durante o processo de desenvolvimento do jogo digital; 2) verificar se o professor
responsavel pela disciplina media o processo de aprendizagem durante o desenvolvimento
dele; 3) analisar se as caracteristicas mais intrinsecas a este género de jogo
(desenvolvimento da histdria e narrativas, criacdo de personagens e didlogo com outras
midias) influenciam no processo de aprendizagem de um contetido de Ecologia.

ApOs tracados esses pressupostos iniciais, intenciona-se apresentar e discutir sobre a
aprendizagem baseada em jogos digitais, sua articulagdo com o género RPG com seus
aspectos sociais e intrinsecos, bem como os caminhos metodolégicos trilhados e os achados
deste estudo.

Jogos digitais RPG no ensino superior: fundamentos e caminhos para o
desenvolvimento de um jogo em um contexto de aprendizagem

De acordo com Prensky (2012, p.38) “a aprendizagem baseada em jogos digitais trata
precisamente da diversdao, do envolvimento e da juncao da aprendizagem séria ao
entretenimento interativo em um meio recém surgido e extremamente empolgante: os
jogos digitais para a aprendizagem”. Neste sentido, entende que os conteldidos académicos
podem ser tornar atraentes para serem aprendidos, desde que se considerem a diversao e o
entretenimento no processo. O autor defende que somente a interacdo com um jogo sem
estes dois ultimos elementos se resume ao que entendemos por Treinamento Baseado em
Computador (TBC), comprometendo, assim, a aprendizagem baseada em jogos digitais.
Mayer (2020, p.83) ainda complementa: “a aprendizagem baseada em jogos digitais ocorre
quando ao se jogar um jogo se promove mudancas no conhecimento académico do jogador
(incluindo habilidades cognitivas)”.

Dentro deste contexto de aprendizagem baseada em jogos digitais estdao os jogos
RPG. Segundo Murray (2003), eles tiveram sua origem em no cendrio ndo digital (analégico,
por meio de jogos de dados e interpretacdo de personagens numa perspectiva real), a patir
de jovens universitarios e profissionais que se reuniam para se divertir. Contudo, de acordo

com Cavalcanti (2018), estes jogos migraram para o universo digital e assumiram as
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peculiaridades deste meio. Rodrigues (2004) ainda complementa que os RPG tiveram sua
origem no conto, na narrativa, inspirados no universo épico de “O Senhor dos Anéis” de J.
R. R. Tolkien.

O género RPG assume caracteristicas e praticas sociais, mas também aquelas
peculiares a si: a colaboracdo e mediagdo estao agrupadas nos aspectos sociais; a criacao da
historia e narrativas, a criagdo de personagens e o didlogo com outras midias no tocante as
suas singularidades.

Segundo McGonigal (2012), colaborar envolve uma maneira envolvente de trabalhar
em conjunto e que inclui trés esforcos de concentra¢dao: a cooperacao, a coordenagdo e a
cocriacdo. Para Costa, Paraguacu e Mercado (2006), colaborar exige um senso de esfor¢o
mutuo para se chegar a um resultado em comum. Gee (2010) acrescenta que a colaboracdo
é crucial a aprendizagem e ao pensamento comprometido.

No universo dos jogos digitais RPG, segundo Rodrigues (2004), a colaboracdo
predomina, de modo que ndo se consegue definir precisamente se existem perdedores ou
ganhadores, mas os jogadores se divertem ao se contar uma histéria (CAVALCANTI, 2018).
No cendrio pratico, com jogos digitais, ela pode ocorrer de forma simples, como o
agrupamento ou a formacao de duplas que interagem entre si na medida em que jogam um
jogo, ajudando uns aos outros, recebendo insights e realizando questionamentos (SQUIRE,
2011; WHITTON, 2010).

No contexto dos RPG digitais, o professor pode assumir o papel de mediador da
aprendizagem (PRENSKY, 2012) na medida em que se reveste do papel do mestre
(CAVALCANTI, 2018), elaborando a histéria do jogo, coordenando o desenvolvimento e
interpretacdo dos personagens. Ele pode esclarecer duvidas referentes ao jogo (ARRUDA,
2011) ou aquelas referentes a aprendizagem de um contetdo cientifico (VYGOTSKY, 1991).

No tocante a media¢ao da aprendizagem, o conceito de zona de desenvolvimento
proximal trazido por Vygotsky (1991) (diferenca entre o desenvolvimento cognitivo real, ou
seja, 0 que o estudante ja saber e o desenvolvimento cognitivo potencial, ou seja, o que o
estudante pode potencialmente aprender com a ajuda de um par mais capaz) dialoga
diretamente com a teoria da aprendizagem baseada em jogos digitais e, portanto, com o
género RPG. Segundo Barr (2019), no universo de um jogo digital, os NPCs podem servir

como mediadores, de modo a ajudar o estudante/jogador a superar e resolver problemas
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que sozinho ele ndo conseguiria. O autor ressalta que quando isto ndao é possivel, é
pertinente a busca de ajuda de pares mais competentes, a saber: 1) o professor ou 2) os
colegas de classe, que ja se apropriaram dos conhecimentos necessarios ao progresso no
jogo.

Além dos aspectos sociais, 0s jogos digitais apresentam caracteristicas Unicas e que
podem influenciar no processo de aprendizagem. A criacao de uma histdria, por exemplo, é
uma atividade complexa e que envolve passos a serem seguidos, exigindo dos seus atores
uma linha de raciocinio singular (VOGLER, 2006). A “Histdria do herdi” postulada por Vogler
(2006) e estrutura em 12 etapas demonstra que criar uma histdéria ndo é uma tarefa simples
e que possui como fundamento o surgimento de um conflito que deve ser resolvido pelo
herdi ou personagem principal e pode ser desenvolvida por meio de narrativas diretas (com
comeco, meio e fim) ou indiretas (alternando entre passado, presente e futuro) (ARRUDA,
2014; SCHUYTEMA, 2014). Segundo Rabin (2011), uma histéria pode ser narrada e
desenvolvida por meio da descoberta de itens num cendrio ou mesmo por meio de
cutscenes, como defendem Salen e Zimmerman (2004). Neste Ultimo caso, videos pré-
renderizados sao criados e inseridos no motor do jogo, de modo a se promover o
envolvimento do jogador com a histdria que estad sendo contada, a exemplo como ocorria
nos jogos comerciais Resident Evil 1®'ou Metal Gear Solid®'para Playstation 1®.

Articulado com a criacao da histdria ha o desenvolvimento de personagens, com seus
diferentes arquétipos (vildes, herdis, mentores, guardides) (ARRUDA, 2014). A relacdo entre
personagens e a aprendizagem baseada em jogos digitais é unica, uma vez que segundo Gee
(2003) existem trés identidades em pauta: a identidade real, a do jogador, ou seja, como ele
se v&; a identidade do personagem ou virtual, ou seja, como o personagem foi pensado
pelos designers para atuarem no jogo e, por ultimo, a identidade projetiva, em que o jogador
deseja se tornar o personagem, atuar e se envolver na aventura como se ele préprio fosse o
ele. Um dos pilares da aprendizagem baseada em jogos digitais é o envolvimento dos
jogadores com o jogo (PRENSKY, 2012) e, para que isto seja possivel, a criacdo ou
envolvimento com os personagens do jogo é crucial: segundo Rabin (2011) isto permite se
transportar para outras realidades, realizar desejos intimos, proibidos no mundo real, mas

possiveis no mundo digital.
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Por fim, o didlogo outras midias é essencial para o desenvolvimento de uma
experiéncia com o RPG. Segundo Rodrigues (2004), a pratica da “pilhagem narrativa” é uma
constante neste género de jogo, de modo que se pode tomar emprestado ideias de roteiros
de outros meios, como revistas, filmes, histérias em quadrinhos etc em que a “pirataria” é
livre para se desenvolver a narrativa do jogo numa perspectiva de “carnaval narrativo”.
Cavalcanti (2018) exemplifica como a série “Senhor dos Anéis” saiu no universo dos livros,
passando ao campo do cinema e depois dos jogos digitais. Outros exemplos trazidos pelo
autor foram Dungeons&Dragons (D&D), que no cendrio de desenho animado foi
apresentado como “Caverna do Dragao” no contexto brasileiro.

Jenkins (2009) esclarece que esse movimento entre midias (transmidia) é necessério,
na medida em que uma complementa e aprofunda o conteudo iniciado noutra. Como
exemplo, o filme Matrix, Star Wars, Pokémon, A bruxa de Blair ou Yu-Gi-oh! terao
esclarecimentos de detalhes somente se seu publico se aprofundar em livros, histdrias em
quadrinhos, etc que tratem sobre eles. Segundo Santaella (2009), o movimento entre jogos
digitais e filmes permite uma traducao semidtica expansiva, de modo que nos jogos
possamos refletir se o que ocorreu no cinema foi realmente compreendido e assimilado (ou
vice-versa). No cendrio educacional, jogar um jogo como Medalha de Honra® permite a
imersdao na Segunda Guerra Mundial e, apds a experiéncia, despertarmos o interesse de
realizar a leitura sobre o0 assunto em um livro didatico de Historia.

A partir destes pressupostos iniciais em torno dos aspectos sociais e intrinsecos ao
género RPG digital, iremos agora tracar quais sdo os caminhos basicos para desenvolver um
jogo digital no cenario universitario.

Passos para o desenvolvimento de um jogo digital RPG no ensino superior

Se na década de 90 o desenvolvimento de jogos digitais se resumia ao poder da
industria, atualmente, em um contexto de cultura maker ou Do it Yourself (Faca vocé
mesmo) (TONEIS, 2017) e da disponibilidade de softwares (engines) voltados para criacdes
em curtos intervalos de tempo, como o Game Maker, Scratch, RPG Maker (Vx Ace; MV; MZ),
Unity, dentre outras (COSTA, 2017; TONEIS, 2017), a criacdo de um jogo pode ser realizada
em curto intervalo de tempo de forma prética e facil (PEREZ, 2016).

Os passos para o desenvolvimento de um jogo sdo: planejamento, producdo e pds-

producdo (CHANDLER, 2012; SCHUYTEMA, 2012). A pré-producdo corresponde a fase de
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planejamento e segundo Chandler (2012) nela compreendemos como serd o jogo, o tempo
demandado para desenvolvé-lo e quantas pessoas estarao envolvidas no processo. Nela se
delimita o conceito do jogo (suas principais caracteristicas, como género, nimero de
jogadores, plataforma em que ird funcionar, sinopse do jogo, etc) e a documentacdo basica
do projeto (Game design document) com todos os detalhes do jogo (suas fases, falas dos
personagens, roteiro, etc). O autor ressalta que nesta fase é fundamental a delimitacdo do
software que serd utilizado, bem como do cronograma de desenvolvimento e cumprimento
dele. Ocorre também o brainstorming ou chuva de ideias, de modo a se chegar a um
consenso em torno da histdria que ird nortear o jogo (RABIN, 2011).

Na fase de producdo ocorre, segundo Chandler (2012), a prética de desenvolvimento
do jogo (uso de software e execucdo do projeto). Nela, deve-se ter o cuidado para que
novas idéias nao surjam de forma desenfreada, mas sempre verificando o game design
document gerado na fase de planejamento. Ocorre também o teste do jogo, de modo a se
verificar se existem erros (bugs) que precisardo ser corrigidos antes de sua publicacdo.

Por ultimo, na fase de pds-producdo, Chandler (2012) afirma que a equipe de
desenvolvimento pode “relaxar” e avaliar os prds e contras em torno da experiéncia de
desenvolver o jogo. Aqui, ocorre a reflexdao em torno do que ocorreu de bom ou ruim, de
modo a se evitar os mesmos erros em projetos futuros.

Método: Trilhas percorridas

Este estudo possui abordagem qualitativa com delineamento em pesquisa-a¢ao
pedagdgica. Por pesquisa qualitativa entendemos como sendo aquela em que se busca
entender as vivéncias, praticas, reflexdes, conceitos atuais e emergentes, concepcdes e
opinides dos sujeitos do estudo, seja num contexto individual ou grupal, sem que para isto
seja necessdria a analise de dados estatisticos (SAMPIERI; COLLADO; LUCIO, 2013; STACK,
2011; STRAUSS; CORBIN, 2008; YIN, 2016).

Por delineamento de pesquisa-acao pedagodgica, entendemos como sendo aquela em
que se permite que professores reflitam sobre suas praticas, de modo a também articular
valores, teorias e praticas entre si (FRANCO, 2016). Ainda segundo a autora, ela é voltada
para contextos de formacao de professores, de modo que a torna-los protagonistas, criticos

reflexivos, imponderados, e capazes de transformar a si e as circunstancias que os cercam.
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A pesquisa-acdao pedagdgica também segue o ciclo de planejamento, acao e reflexao
sobre a acdo (observacdo), e avaliacdo dos efeitos da agdo, tipico desta metodologia (GRAY,
2012). No cendrio pedagdgico, portanto, a sala de aula representa o I6cus de mudancas em
termos de préticas pedagdgicas (GRESSLER, 2007).

Os sujeitos do estudo foram um professor universitario e quinze estudantes de
Biologia/licenciatura matriculados na disciplina de Ecologia no semestre 2019.2 na
Universidade Federal de Alagoas (UFAL). Foram apresentados aos participantes o Termo de
Consentimento Livre Esclarecido (TCLE) de modo que eles estivessem cientes sobre como
poderiam participar e contribuir com o desenvolvimento da pesquisa. O estudo foi aprovado
no comité de ética e pesquisa da mesma universidade e sob parecer consubstanciado
nimero 4.835.142.

Este estudo foi recorte da tese de doutorado Aprendizagem baseada em jogos digitais
RPG: uma experiéncia na disciplina de Ecologia, de modo que o problema em comum a se
resolvido entre o pesquisador e sujeitos da pesquisa girou em torno de investigar como o
desenvolvimento de um jogo digital RPG influencia na aprendizagem do contetudo “biomas”
nas aulas de Ecologia. Estes pontos foram fixados na fase de planejamento do jogo no
estudo de tese com a organizacdo de quatro equipes para discutirem sobre este contelddo
por meio de seminarios. Os temas dos semindrios, divididos entre as quatro equipes, foram:
Floresta Pluvial Tropical, Cerrado, Caatinga e Biomas Aquaticos. Apds 0s seminarios, as
equipes se reuniram e iniciaram a fase de planejamento do jogo, de modo a se definir o
conceito de jogo, 0 seu roteiro e o short game design document. Somente apds esta fase de
planejamento de iniciou a fase de desenvolvimento do jogo, recorte especifico que este
artigo se detém a discutir.

Realizou-se coleta de dados por meio da observacao participante, registro no didrio
de bordo e filmagens via smartphones (SAMPIERI; COLLADO; LUCIO, 2013). Utilizamos a
técnica andlise do contetido (BARDIN, 2011) a partir das categorias pré-estabelecidas no
estudo de tese, a saber: media¢ao e aprendizagem; colaboracao e aprendizagem; criacao da
histdria e aprendizagem; criacdo de personagens e aprendizagem; didlogo com outras
midias e aprendizagem. Na andlise de contetido, utilizou-se o software Atlas ti 78", Nele,
realizou-se: leitura flutuante do material transcrito, de modo a se ter uma visdo panoramica

em torno do que as falas dos participantes focalizavam; organizacao das cenas das



Aprendizagem baseada em jogos digitais RPG no ensino superior: o desenvolvimento de um
jogo na disciplina de Ecologia

gravacdes dos videos nas categorias pré-estabelecidas e interpretacdo dos resultados, de
modo a responder a pergunta de pesquisa.

Anadlise e discussao dos resultados: O processo de desenvolvimento de um jogo
digital RPG em aulas de Ecologia e contribuicdes a aprendizagem

Nesta fase de desenvolvimento do jogo foram realizadas duas oficinas sobre o uso
do software RPG Maker MV para criacao da ambientagdo, personagens, didlogos e eventos
do jogo (PEREZ, 2016), sendo norteados pelo Short game design document gerado na fase de
planejamento do estudo. Analisamos como o processo de desenvolvimento do jogo pode
influenciar a aprendizagem dos contelddos Biomas e Evolu¢ao, conteddo pré-definido na
fase de planejamento do jogo digital RPG intitulado “As Origens”. Para este propdsito,
realizamos registros no diario de campo e em grava¢des de videos. No desenvolvimento da
oficina, apresentamos o software RPG Maker MV, suas principais funcfes intuitivas e
delimitamos pontos essenciais como: definicadto do nome do jogo, criacdo dos cenarios e
criagdo dos avatares na primeira oficina; criagdo de didlogos e eventos no jogo na segunda
oficina.

Quanto ao nome do jogo, sugestdes sugiram como “Biosaviours”, “Biopiracy” e “As
Origens” (fazendo referéncia onde o jogo se inicia, mas também ao resgate dos tentilhdes
as origens de onde foram biopirateados). Foi de comum acordo que, como o jogo foi escrito
em lingua portuguesa, o titulo também fosse escrito nesta lingua, justificando-se a escolha
de “As Origens” em detrimento das demais propostas. Apds a definicao do nome do jogo,
iniciamos o processo de desenvolvimento dele.

Durante o processo de desenvolvimento do jogo utilizando o software RPG Maker
MV, ocorreram mais situacbes de mediacdo em detrimento das demais categorias. O
professor pode mediar o processo ao realizar perguntas e perceber que os estudantes
mesmo tendo estudado sobre biomas para a elaboracdao de semindrios na fase de
planejamento do jogo, ainda apresentavam duvidas referentes ao assunto. Isso se deu ao se
questionar os estudantes responsdveis pelo tema “Floresta Pluvial Tropical” se o que
estavam criando no cenario do jogo era um rio ou um riacho, e se sabiam o nome dele. Uma
das estudantes esqueceu o nome do rio, mas a outra ajudou na resposta e ainda utilizou
elementos graficos do software para se aproximar o maximo da realidade dos Rios Negro e

Solimdes que possuem, no mundo real, diferentes tonalidades de cores em suas 4dguas.
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Outra situa¢dao de mediacdo da aprendizagem estabelecida em torno do conteddo
disciplinar ocorreu quando o professor observou o padrao de design estabelecido pelo
grupo responsavel pelo tema “Bioma riacho”. O professor percebeu que existiam porc¢des
de terra no meio das aguas e perguntou se aquele padrao era correto. Como resposta, uma
estudante refletiu e percebeu que estava construindo o cendrio do jogo de forma errada
(que deveria, de forma correta, utilizar pedras e ndo terra na construcdo do cenario em que
aguas correm livremente) e respondeu que “achei bonitinho [fazer dessa forma]”, mas
corrigiu o erro.

O professor também questionou ao grupo responsavel pelo bioma Cerrado o que,
além das arvores secas, existiam 1a. Como resposta, a estudante disse que o ambiente é
mais plano, mas apoiou sua resposta na pesquisa que estava realizando no Google imagens,
indicando que ainda possuia ddvidas em relacdo a fisionomia do Bioma. Os trechos de cada
uma destas situac¢des, observados nos videos gravados, sao evidenciados a seguir:

P: “Qual o Bioma de vocés?” E: “Floresta Pluvial Tropical”. [...] P: “Isso é
um rio ou um riacho?” E: E um rio. P: “Tem nome, biologicamente
falando? Vocés j& sabem que rio é esse ou que rio poderia ser?”. J:

Esqueci...[...]. E: da pra fazer o rio Negro e Solimdes. [...] [gravacdo de
video. Intervalo: 11 min: 2s- 13 min: 04s].

P: “Mas estd de acordo com o que vocé estudou?”’. C: [para e reflete
sobre a pergunta, mas logo em seguida responde]. C: “é que eu gostei
(assim), achei bonitinho”. [mas percebe o erro e comeca a deletar as
‘por¢des de terra’ dentro do riacho que estava criando]. [gravacdo de
video. Intervalo: 17 min: 54 s -18 min: 42s].

P: “Cerrado...o que é que tem também |32...além dessas arvores secas...”
[que os estudantes j& haviam colocado os arbustos no cenario]. Uma
estudante responde. D: “é porque é assim... o ambiente é mais plano...”
[ela aponta para as imagens que estava pesquisando no Google imagens].
[Gravacdo de video. Intervalo: 10 min: 07 s- 10 min:31s].

Essa mediacao da aprendizagem a partir da criacdo do jogo ocorreu, portanto, a
partir do momento em que os estudantes ainda ndao compreendiam quais eram as
caracteristicas fisiondbmicas dos biomas e que, mesmo que as tenha estudado nos
seminarios, ainda possuiam duvidas. Numa perspectiva de que a aprendizagem ocorre a
partir da proposta de atividades desafiadoras e problematizadoras, gerando duvidas
(VYGOTSKY, 1991), o processo de desenvolvimento de um jogo digital RPG com a temédtica

de “Biomas” gera questionamentos referentes a sua fisionomia, permitindo assim uma
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aproximacao mais reflexiva dos estudantes em torno do assunto e a acao mediadora do
professor esclarecendo lacunas do conhecimento deles.

Segundo Oliveira (1997), para Vygotsky a aprendizagem ocorre quando uma pessoa
entra em contato com outros individuos, com outras realidades, com a natureza e adquire
habilidades, atitudes e valores. Neste sentido, ainda que o desenvolvimento de um jogo
digital RPG com a tematica “biomas” ndo permita o contato direto dos estudantes com a
natureza, esta atividade permitiu que eles se aprofundassem em detalhes bioldgicos
encontrados no mundo natural e refletissem em torno deles, prestando ateng¢do em
aspectos que ndo seriam possiveis apenas a partir da leitura de textos.

A mediagao da aprendizagem também aconteceu na medida em que os estudantes
questionavam uns aos outros durante o processo criativo: alguns ja possuiam maior
facilidade na exploracdo do RPG Maker MV e esclareciam duvidas daqueles que nao
dominavam a ferramenta com tanta facilidade. Segundo Squire (2011), quando novicos e
experts trabalham no contexto de jogos digitais em conjunto, esta é uma das formas mais
promissoras de se aprender. Neste sentido, essa aprendizagem acontece a partir do
surgimento de questionamentos referentes ao contetdo disciplinar, ou daqueles referentes
ao uso do software durante o processo criativo: os estudantes mais familiarizados ajudavam
aqueles menos familiarizados com o RPG Maker MV na medida em que estes ultimos pediam
ajuda para o esclarecimento de duvidas referentes também ao uso dele.

Outra situagdo de mediacdao da aprendizagem ocorreu quando um estudante
perguntou ao outro estudante mais experiente como se fazia, no software, a elevacao de
um terreno. Segundo Gee (2003), os jogos digitais sdo locais em que as pessoas podem
aprender significados situados e refletirem sobre o processo. Neste sentido, ao construir um
cenario de jogo, este estudante foi além de uma leitura descritiva da geografia do bioma,
mas aprendeu a partir da reflexao em torno de como se podia representa-la no dominio
semidtico que o RPG Maker oferece. Assim, a mediacdo da aprendizagem entre estudantes
ocorreu também em nivel de contetido disciplinar, uma vez que o foco de questionamentos
envolvia aspectos fisiondmicos do bioma.

No tocante a histdria e constru¢do da narrativa do jogo, os estudantes refletiram em
torno do conteido académico na medida em construiam a narrativa dele. Na criagao do

jogo, levantaram questionamentos como “por que o solo da floresta amazdnica é pobre?” e
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comegaram a refletir em torno disto. Também refletiram sobre “onde ocorre a maior
interacdo entre espécies na floresta amazénica?” e discutiram sobre como elas ocorrem nas
copas das drvores. Segundo Morais e Rocha (2016), os RPGs entraram nos espagos
educativos promovendo a aprendizagem de diferentes disciplinas e dreas do conhecimento.
Estes pressupostos sdao também encontrados no processo de criacao de um jogo digital
RPG, na medida em que os estudantes refletem se realmente aprenderam enquanto
desenvolvem a narrativa dele.

A criacao de didlogos também é uma das formas de construcao da narrativa, e sob o
olhar de uma das estudantes: “nossos didlogos precisam ser bem chamativos, diferente dos
demais (NPCs)”. Os estudantes também exploraram, na criacdo dos didlogos, aqueles em
formato de arvore e que geravam mais intera¢do para quem vai jogar o jogo, ou seja,
aqueles baseados em perguntas e respostas. Uma das estudantes perguntou “a gente pode
colocar mais de um texto? (no didlogo)”. Esse padrdo foi encontrado em todos os grupos,
confirmando os pressupostos e Rabin (2011) ao afirmar que uma das formas de se exercitar
a criatividade é por meio da elaboracao de didlogos em forma de arvores: os NPCs podem
fazer perguntas ao jogador que poderd respondé-las de formas diferentes. Neste sentido,
ao criarem didlogos, os estudantes preferiram aqueles que geram mais intera¢ao entre o
jogador-jogo. Isto pode ser reflexo de suas vivéncias prévias com jogos digitais complexos
(PRENSKY, 2010) ou também chamados “bons videojogos” (GEE, 2010).

A relagao que os estudantes estabeleceram com os personagens nesta fase criativa
foi emotiva: segundo os estudantes é interessante que os personagens expressem emocdes
durante a histéria e mudem a feicao facial de acordo com as respostas que recebem. Eles
também consideram neste vinculo afetivo, o papel dos animais e plantas dos Biomas. Um
dos estudantes cita que “escorpidao, perereca de capacete, cagado e arara azul fazem parte
das vidas dos personagens Nara e Andiroba”. Segundo Rabin (2011), existe uma relacdo
direta entre o personagem e a histéria do jogo e que ela se dd na medida em que um
personagem bem escrito pode trazer vida a histéria e ao mesmo tempo envolver o jogador
emocionalmente, sendo uma fonte de motivacdo para concluir o jogo. Estes aspectos de
envolvimento emocional também sdo vélidos durante o processo de producao de um jogo e

refletem, muitas vezes, praticas do mundo real realizadas pelo jogador.
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Um dos estudantes do estudo comentou que participa do laboratério de aves na
universidade e estd se preparando para iniciar seu projeto de iniciacao cientifica por meio do
Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo Cientifica (PIBIC) no campo bioldgico da
Ornitologia. No jogo digital, este mesmo estudante criou o personagem Galicus, um
cientista que investiga aves do bioma Cerrado.

Este personagem também apresenta caracteristicas fisicas semelhantes a do
estudante (cor da pele, cabelo, etc) assim como utiliza acessdrios que o estudante utiliza
(6culos, por exemplo). Neste sentido, este envolvimento emocional que um jogo digital RPG
promove ocorre desde sua fase de producdo, em que a identidade real dos estudantes pode
ser projetada na identidade virtual do personagem (GEE, 2003), aspecto significativo na
aprendizagem baseada em jogos digitais que apresenta como um de seus pilares o
envolvimento dos jogadores, no contexto de criacao de jogos, desde o inicio do projeto
(PRENSKY, 2012). Outro aspecto a se considerar é a relacdo profissional na identidade
projetiva do estudante. Este exemplo articulou o processo de aprendizagem dele com sua
futura pratica profissional enquanto desejo de ser pesquisador (ALVES, 2012; MASETTO,
2018). Neste sentido, podemos afirmar que enquanto se cria um personagem de um jogo
digital RPG, ha envolvimento emocional dos estudantes de modo que ativam sua identidade
projetiva em relacao a ele, expressando seus sonhos e desejos que, no exemplo do
personagem Galicus, é de cunho profissional.

Para os estudantes, estabelecer a relacdo do cendrio do jogo com a trilha sonora é
imprescindivel para o envolvimento do jogador na narrativa. Em duas situacdes, durante o
processo criativo, percebemos que quando os estudantes possuiam duvidas, eles também
acessavam a internet para pesquisar sobre imagens de seus respectivos biomas no Google
Imagens. Assim, as imagens da internet representaram outras midias que inspiraram os
estudantes a desenharam os cendrios do jogo RPG nesta fase de producao do jogo.
Segundo Rodrigues (2004), no RPG a pilhagem narrativa é uma caracteristica forte, em que
a “pirataria” é livre nesse processo no sentido de se inspirar em outras midias para construir
algo original. Assim, essas imagens serviram de inspiracao para o design do cenario do jogo,
auxiliando o processo de aprendizagem, uma vez que ao terem ddvidas, os estudantes

recorreram a elas para verificar como a realidade é e adapta-la ao cenario do jogo.
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Observamos que a colaboracdao aconteceu na medida em que os estudantes
precisaram entrar em consenso, principalmente quanto ao perfil geografico das dreas dos
biomas que estavam desenhando: eles sé conseguiam progredir no desenvolvimento
criativo do jogo quando entravam em acordo sobre as dimensdes geograficas que seus
biomas ocupariam nele. Este pensar em comum € colaborar, produzindo um resultado Unico
e co-criado (COSTA; PARAGUACU; MERCADO, 2006; MCGONIGAL, 2012). Na figura 1 h3 o

registro do processo criativo do jogo nesta fase do estudo.

Figura 1- Criacdo do jogo na sala de informatica do ICBS/UFAL

Fonte: Dados deste estudo.

Apds os estudantes finalizarem a criacdo dos cendrios, personagens, didlogos e
eventos do jogo, as quatro fases desenvolvidas por eles foram enviadas pela o e-mail do
pesquisador que, conjuntamente com o professor da disciplina, preparou a versao final do
jogo para a fase de teste/experimentacdo. Mas antes de chegarmos a esta fase, propomos
aos estudantes, de forma voluntaria, a interpretacdo de personagens uma vez que os dados
ja indicavam durante a etapa de exploracao de diferentes midias com conteudo evolutivo na
fase de planejamento do jogo que as cutscenes representavam uma das formas significativas
consideradas pelos estudantes de desenvolver uma narrativa em um jogo digital RPG. Dois
estudantes se voluntariaram para participar da atividade e interpretaram os papéis de
Charles Darwin e sua esposa, Emma Darwin, na narrativa.

A dramatizacao € um método de aprendizagem desenvolvido no ensino superior que
corresponde a uma representacdo teatral a partir de um foco ou tema (ANASTASIOU, 2004)
e que permite o desenvolvimento da capacidade de comunicacdo a partir da interpretacao
de um personagem (MASETTO, 2012). Ela representa mais um método de aprendizagem que
pode se articular com a aprendizagem baseada em jogo digitais (PRENSKY,2012a) e de

forma mais nitida, com os jogos RPG, uma vez que segundo Rodrigues (2004), nas origens
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deste género, os jogadores sdo atores e ao mesmo tempo roteiristas da ficcao produzida
em grupo. Como o software RPG Maker MV permite que videos curtos no formato webm
possam ser inseridos para fazer parte da narrativa do jogo digital RPG em desenvolvimento,
os dois estudantes voluntdrios gravaram cenas que foram agregadas a ela e editadas para o
preto em branco, remetendo, assim, a ideia de memdria histdrica.

Para este propdsito, os estudantes elaboraram um roteiro contendo os didlogos dos
personagens e os locais das realiza¢cdes de gravag¢des foram o jardim do ICBS (remetendo ao
cendrio do jardim da casa de Darwin) e a biblioteca Central da Ufal, ambientacdo do
“quarto” de Darwin. As cenas foram inseridas no RPG MakerMV em um contexto alinhado
com a narrativa do jogo na fase de producdo (figura 2). Segundo Rabin (2011), estas cenas
curtas devem ser utilizadas com cautela e em momentos especiais do jogo. Sallen e
Zimmerman (2004) ainda complementam que estas cenas curtas conduzem o jogador na
narrativa, destacando momentos importantes do jogo. No jogo “As Origens” um dos
momentos importantes foi a apresentacao do livro texto “A Origem das Espécies” de
Charles Darwin, em que trechos dos conceitos principais da obra, como selecao natural,

sexual e adaptacdo foram lidos".

Figura 2- Interpretacao e gravacao dos personagens Charles e Emma Darwin para

insercao no software RPG Maker MV

Emma se preocupa com Darwin

Fonte: Dados deste estudo.

Neste sentido, Rocha (2016) afirma que o RPG proporciona na sala de aula outros
olhares em torno de um mesmo conteudo. No processo criativo do jogo digital “As Origens”
estes “outros olhares” foram alinhados aos da narrativa do jogo, permitindo também que

os futuros jogadores ao interagirem com ele possam também despertar a curiosidade de
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leitura do livro “A Origem das Espécies”, movimento entre midias tipico e promovido por
jogos digitais RPG. Apds a realizacao das gravagdes das cutscenes, elas foram inseridas no

motor do jogo digital RPG em desenvolvimento antes da fase de testes.

Consideracgoes finais

A partir da andlise do conteudo dos videos gravados na sala de informatica durante a
fase de desenvolvimento do jogo digital RPG “As Origens” podemos afirmar que o processo
de sua criacdo influencia na aprendizagem de Ecologia na medida em que se permite o
aprofundamento em torno do assunto “Biomas”, principalmente por meio da mediacao da
aprendizagem, na medida em que o professor realiza questionamentos que ainda geram
dividas nos estudantes durante a experimenta¢ao do RPG Maker MV.

A colaboracdo também teve papel fundamental nesta fase, visto que somente
quando os estudantes entravam em consenso sobre como desenhar o relevo dos biomas no
RPG Maker MV é que resultados Unicos surgiam e eles podiam avancar no processo criativo.
No tocante a criacao da narrativa da histdria do jogo, ela contribuiu para a aprendizagem
porque permitiu a reflexdao em torno do que realmente o estudantes ja haviam aprendido
sobre o contelddo “Biomas”, visto que na fase de planejamento do jogo eles elaboraram
semindrios, mas nesta fase de desenvolvimento, como os dados evideciaram, ainda
apresentavam dudvidas em torno do contelddo. Além disso, eles exploram narrativas
complexas e baseadas em didlogos de arvores.

No tocante a relagdo criacao de personagens e aprendizagem, o estudo revelou que
esta relacao possui teor profissional e afetivo, de modo que a identidade projetiva foi
evidenciada principalmente na criacdo do personagem “Galicus” no jogo. Este evolvimento
jogador-jogo é imprescindivel na aprendizagem baseada em jogos digitais. O didlogo com
outras midias, por outro lado, evidenciou que os estudante exploram no Google Imagens
fotografias que embasaram o design dos biomas que eles elaboraram no software RPG
Maker MV, influenciando na aprendizagem do contelddo Biomas por motivar a pesquisa na
internet na medida em que duvidas em torno da fisionomia deles surgiam.

De modo geral, este achados evidenciam que no ensino superior o desenvolvimento
de um jogo influencia, em certa medida, na aprendizagem de um conteddo académico por
meio do aprofundamento no desenvolvimento de sua histdria, realizacao de pesquisas na

internet, trabalho em equipe e colaborativo e envolvimento emotivo com personagens da
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narrativa que estd sendo criada. Esses aspectos apontam para a perspectiva de jogos
digitais sdo significativos para processos de aprendizagem, fazem parte da realidade de
adultos e deixaram, hd muito tempo tempo, de ser objeto de divertimento exclusivo de

criangas. Que venham as proximas fases.
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Notas

"Para visualizar cutscene em Resident Evil 1 acesse: https://www.youtube.com/watch?v=aZzgbB98kPo
" Para visualizar a cutscene em Metal Gear Solid acesse:
https://www.youtube.com/watch?v=7gSiYWYz4Yk

" Para mais informagdes sobre o software, acesse: https://atlasti.com/pt-pt/

¥ 0 jogo digital RPG criado esta disponivel em: https://bioticsedu.wixsite.com/rpgasorigens
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