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RESUMO

Os jogos digitais na sociedade atual tém um importante papel na educacdo, sendo utilizados por
diversas metodologias de ensino como ferramentas de apoio a aprendizagem. Contudo, nao existem
jogos especificos para todos os temas tratados na educacao basica e superior. Nessa perspectiva, o
género de jogos digitais visual novel se apresenta como uma solucao para a elaboracao de conteldos
aplicados a um contexto educacional. Este artigo tem como objetivo relatar a experiéncia acerca da
difusdo do conhecimento voltado a criacao de jogos digitais, do género drama interativo, focados em
solucdes educativas que proporcionem aprendizagem significativa, através de visual novels. Este
trabalho serve como referéncia para estudantes e professores que desejam criar jogos digitais
educativos que abordem temas relacionados ao conhecimento cientifico/académico.

Palavras-chave: Jogos Educativos, Historias Interativas, Apoio Pedagogico.

ABSTRACT

Digital games in today's society have an important role in education, being used by several teaching
methodologies as tools to support learning. However, there are no specific games for all topics covered
in basic and higher education. In this perspective, the visual novel genre of digital games presents
itself as a solution for the creation of contents applied to an educational context. This article aims to
report the experience about the dissemination of knowledge aimed at creating digital games focused
on educational solutions that provide meaningful learning through visual novels. This work serves as
a reference for students and teachers who want to create digital games that address topics related
to scientific/academic knowledge

Keywords: Educational Games, Interactive Stories, Pedagogical Support.
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Nas Ultimas décadas, com a consolidacdo dos computadores e a popularizacdo da internet,
as tecnologias da informacao e da comunicacao (TICs) se tornaram comuns no ambiente escolar como
componentes aliados a educacao. Entendidas como todos os recursos tecnologicos envolvidos no
processamento e transmissao de dados (CASTELLS, 2003), as TICs estao presentes no cotidiano da
nova geracao, os nativos digitais (PRENSKY, 2001), e sdo capazes de fomentarem os recursos didaticos,
contribuirem para a inclusdao digital, bem como proporcionarem a troca de experiéncias e
informacdes de maneira rapida e eficiente (FARIAS, 2013). A modalidade de ensino EAD (Ensino a
Distancia) € um exemplo do uso das TICs aplicadas no contexto educacional. Nessa modalidade, é
possivel recriar um ambiente virtual similar ao real através de recursos tecnolégicos como salas
virtuais, foruns, video aulas, slides, ambientes AVA (Ambiente Virtual de Aprendizagem), entre outros
(FARIAS, 2013; ALBINO E REINHARD, 1998). Essas novas tecnologias, quando utilizadas como recursos
didaticos, tornam-se ferramentas de grande potencial, ja que possibilitam a transformacao de uma
aula ministrada em moldes tradicionais em um espaco interativo e dinamico, o que pode contribuir

de forma significativa no processo ensino-aprendizagem (CARVALHO E SANTOS, 2016).

Inseridos nesse contexto estao os jogos como uma tecnologia educacional. De acordo com
Huizinga (2003), um jogo significa entretenimento, submetido a regras que estabelecem a vitoria ou
a derrota, sendo definido como uma atividade lidica mais ampla que um fendmeno fisico ou reflexo
psicoldgico. Pode ser considerado também um ato voluntario concretizado como evasao da vida real,
apresentando tensao expressa sob forma de incerteza e acaso, sem o conhecimento do desfecho
(diversos fatores influenciam o resultado, desde as estratégias escolhidas até o ambiente em que
esta contido). Em relacao a utilizacdo de jogos na educacao, Tarouco et al. (2004) ressalta que os
jogos podem ser eficientes no contexto escolar, pois a absor¢ao do conteldo se torna mais natural
ao mesmo tempo em que sao exercitadas as funcées mentais e intelectuais do aluno, motivando-o e

facilitando o aprendizado.

Dentre as modalidades de jogos existentes, destacam-se os eletronicos ou digitais, que sdo
atividades ludicas controladas por um programa de computador. Nessa categoria, estdo envolvidas
diversas acdes limitadas por regras e tomadas decisées, que resultam numa condicdo final: o
resultado. De maneira geral, em tais jogos estao inseridos um universo, um contexto (narrativa), um
sistema de desafios e metas e uma determinada representacao grafica (SCHUYTEMA, 2011).

Nessa perspectiva, estao as visual novels, narrativas interativas focadas em um determinado
enredo que, segundo Modolo (2017), podem ser descritas como um género de jogos eletronicos no
qual acées compartilhadas entre o personagem e o jogador permitem uma relacao semelhante aos
filmes e livros interativos. De acordo com Alves e Taborda (2015), o género é versatil e popular no
mercado oriental e segue ganhando espaco no ocidente desde 2010. Os autores, ainda afirmam que,
com criatividade e inovacao, € possivel desenvolver visual novels com conteldo diversos, para
diferentes finalidades, tendo em vista a possibilidade de se adaptar temas e roteiros. Para Alves e
Taborda (2015), as visual novels podem também estimular e melhorar o habito de ler, fazendo com
que a leitura dos textos aconteca naturalmente, de forma lidica e em um ritmo menos cansativo
quando comparado a textos nao interativos.

A possibilidade de trabalhar esse género de jogo no contexto educacional foi o que
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fundamentou a realizacao deste trabalho, cujo objetivo principal foi ensinar o processo de criacao de
jogos educativos do tipo visual novels a comunidade do IF Sertao-PE (discentes e docentes) e a
comunidade externa. O curso foi ministrado na modalidade FIC (Formacao Inicial Continuada), com
auxilio do motor de jogo Monogatari (Visual Novel Engine), seguindo o modelo metodologico de

desenvolvimento sugerido por Santos e Meurer (2016), especifico para a criacdo de visual novels.

Nativos Digitais e a Aprendizagem

Nas ultimas décadas, as tecnologias digitais, direta ou indiretamente, passaram a ser
inseridas em diversas situacoes cotidianas. Como consequéncia dessa insercao, surgiu a geracao de
individuos nativos tecnologicos/digitais. Para Veen e Vrakking (2009) essa nova geracao, “Homo
zappiens”, aprendeu a lidar com as novas tecnologias desde a infancia e cresceu usando multiplos
recursos tecnologicos. Recursos esses que permitiram o controle sobre o fluxo de informacoes; a
unido entre comunidades virtuais e reais; e a comunicacao e colaboracao em rede, de acordo com

suas necessidades.

“O Homo zappiens é um processador ativo de informacao, resolve problemas de maneira
muito habil, usando estratégia de jogo e sabe se comunicar muito bem. Sua relacao com a escola
mudou profundamente, [...] o Homo zappiens é digital e a escola é analogica” (VEEN E VRAKKING,
2009). Nesse mesmo contexto, Prensky (2001) descreve o Homo zappiens como um nativo digital ou
ainda um “falante nativo” da linguagem digital dos computadores, videogames e da internet. E um
individuo que esta familiarizado com informacoes a todo instante, acostumado a processar mais de
uma tarefa ao mesmo tempo.

Tendo em vista a proximidade dos nativos digitais com os videogames, a utilizacao dos jogos
eletronicos como uma ferramenta aliada a aprendizagem é “motivadora, divertida e versatil”,

podendo ser aplicada a basicamente todos os temas (PRENSKY, 2012).

Para Gribel e Bez (2006), os jogos facilitam o processo de ensino-aprendizagem e
proporcionam experiéncias prazerosas, interessantes e desafiantes, transformando-se em uma
estratégia de ensino para os educadores, bem como em ricos instrumentos para a construcao do
conhecimento. Mitchel e Savvil-Smith (2004) completam esses pressupostos afirmando que os jogos
colocam o aluno no papel de tomador de decisdo e o expde a niveis crescentes de desafios para
possibilitar uma aprendizagem através da tentativa e erro. No entanto, para que os jogos sejam
considerados ferramentas educacionais, eles deverao possuir caracteristicas pedagogicas e didaticas

a fim de contribuir com o processo de aprendizado.
Historias Interativas e as Visual Novels

Nas historias interativas, o jogador deve perceber que ele planejou, decidiu e agiu em
conjunto com o protagonista, influenciando o rumo do enredo. Nao se limitando a tal, a interatividade

esta ligada ao envolvimento com as aventuras e universos imaginarios, onde o espectador é capaz de
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gerar alteracoes e verificar suas consequéncias, sendo capaz de modificar a realidade apresentada, o
que garante ao jogador uma maior imersao no ambiente do jogo (LEVY, 1998; ALVES, 2008; CRAWFORD,
1982).

Dentro deste contexto, as visual novels sao historias interativas que de acordo com Agos et.
al (2013) sao usualmente compostas de imagens com textos, sons e muUsicas para adicionar um efeito

dramatico ao enredo do jogo.
Monogatari

A principal ferramenta utilizada neste projeto foi o Monogatari (monogatari.io), definido
como um framework (uma abstracao que une codigos comuns provendo uma funcionalidade genérica)
cuja finalidade é a criacao de um visual novel. Em outras palavras, o Monogatari funciona como um
motor de desenvolvimento de jogos do tipo visual novel que nao exige do usuario o conhecimento de

programacao de computadores, caracterizando-se como uma ferramenta intuitiva de simples edicao.

Imagem 1. Demonstracao de jogo criado com Monogatari.io

Well, guess that ends up our adventure for now

Back Hide Auto Save Lload Settings Quit

Fonte: Monogatari.io (2020).

O produto final (Imagem 1) € um jogo do género visual novel que funciona em diferentes
plataformas (multiplataforma), como por exemplo: WEB, executado diretamente do navegador;
Desktop, instalado e executado em um computador; e Mobile, instalado e executado através de um
aplicativo para smartphone, ficando a critério do criador a forma de distribui-lo.

O Monogatari foi desenvolvido por Diego Islas Ocampo como um projeto de codigo aberto
lancado sob licenca MIT, o que permite sua utilizacao, modificacao e distribuicao de maneira gratuita
e de forma comercial ou ndo comercial. A Unica exigéncia para utilizacdo desse framework é refe-
renciar o criador nos jogos desenvolvidos.
==. .................................................................................................................................................................................
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Materiais e métodos

0 projeto foi dividido em trés momentos distintos:

1. Primeira etapa (de abril a maio de 2019): construcao das estratégias de ensino e de
divulgacao; e definicdo das atividades;

2. Segunda etapa (de junho a agosto de 2019): difusao dos conceitos de visual novel e
sua aplicacao no contexto educacional; e divulgacao do curso;

3. Terceira etapa (de setembro a novembro de 2019): selecao de participantes; e apli-
cacao do curso de criacao de visual novels em um contexto educacional.

Na primeira etapa, foram realizados um levantamento bibliografico e a preparacao de todo
o material necessario para a elaboracao do curso utilizando metodologias consolidadas para
estratégias de ensino e modelos de aprendizagem.

A metodologia de aprendizagem baseada em projetos (ABP) foi utilizada como principal
referéncia. A ABP foi escolhida por ser um modelo de ensino que permite aos alunos solucionarem
questoes da realidade, estudando as situacées e buscando por solucdes eficazes, tornando a
aprendizagem significativa (BENDER, 2015). Segundo Ribeiro e Mizukami (2004), a ABP oferece aos
alunos um meio de adquirir conhecimentos e desenvolver habilidades, aliando a teoria a pratica.
Hernandéz e Ventura (1998) ressaltam que essa metodologia contribui na formacao de individuos
com uma visao global da realidade, unindo a aprendizagem a situacdes e problemas reais.

Ainda na primeira etapa, o método para o desenvolvimento das visual novels foi definido.
Escolheu-se a metodologia proposta por Santos e Meurer (2016), especifica para criacao de jogos do
género, que descreve os passos a serem seguidos, baseando-se em métodos de desenvolvimento de

projetos para facilitar as tomadas de decisdes e o gerenciamento de processos (Tabela 1).

Tabela 1. Parametros Metodoldgicos para desenvolvimento de visual novels

Estratégia Pré-producao Finalizagao
Contextualizacao Criativo Estética
e Oqueé? e Roteiro; e Identidade vi-
e Sinopse; e Referéncias; sual;
e Possiveis Alteracoes e Esbocos e Logo e iconogra-
fia;
e Padrdo croma-
tico;

e Tipografia

Desconstrucao Estrutura Execucao
e Analise sincronica; e Definicao de ferra- e Definicao;
e Posicionamento grafico-visual; mentas; e Acabamento;
e Estrutural, morfologica e fun- o Editoracdo e diagra- ¢ Implementacao;
cional; macao;

o Wireframes;

Fonte: Santos e Meurer (2016).
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As visual novels foram desenvolvidas utilizando o motor de visual novel Monogatari, os edito-
res de imagem Gimp e Inkscape, o editor de audio Audacity e os editores de texto Sublime e Note-
pad++. Todos esses softwares possuem licencas open source ou versoes gratuitas para a comunidade.
Dessa forma, nao houve custos com licencas de softwares para a execucao do projeto.

A segunda etapa, por sua vez, foi dividida em dois estagios: a divulgacao on-line e a presen-
cial. O objetivo dessa etapa foi apresentar a comunidade o conceito de visual novel, destacando aos
docentes e discentes a possibilidade de criar ferramentas interativas com os conteldos abordados nas
disciplinas de seus respectivos cursos, e como aplica-las em sala de aula.

Para a divulgacao on-line do edital do curso, da proposta do projeto e dos meios de inscricao,
foram utilizados os seguintes canais de comunicacéo: site proprio, com as principais informacdes

sobre o projeto e o tema abordado (https://aprendendovn.web.app/); redes sociais como Facebook,

Instagram e WhatsApp; e o site institucional do IF Sertao-PE.

A divulgacao presencial, por sua vez, foi realizada no espaco fisico do IF Sertao-PE, Campus
Petrolina, através de visitas as salas de aula das turmas do ensino médio e do ensino superior da
instituicao. Nesse momento, foram apresentadas as principais informacdes sobre o curso e o tema aos
discentes e docentes, sanando eventuais dividas.

A terceira etapa consistiu na selecao e aplicacao de curso de livre extensao voltado para a
criacado de visual novels educativas. O curso foi ofertado para alunos e professores do IF Sertao-PE,
Campus Petrolina, e para a comunidade externa (individuos nao vinculados ao IF Sertdo-PE), sendo
disponibilizado, inicialmente, em duas turmas em dias e horarios diferentes com 30 vagas cada. As
aulas foram divididas em expositivas e praticas, sendo 25% da carga horaria tedrica e 75% pratica,
com encontro semanais, totalizando 32 horas.

A selecao foi feita através de um formulario, vinculado ao Edital n° 21/2019 da Coordenacao
Geral de Extensao e Cultura do Campus Petrolina (CGEX), no qual os candidatos manifestaram seu
interesse. O total de inscricdes foi 17, 12 inscritos na primeira turma e 5 inscritos na segunda turma.

0 curso foi ministrado de 09/09/2019 a 01/11/2019 no Laboratério de Informatica do Campus.
Durante esse periodo, foram realizados encontros semanais, em que foram apresentados, de forma
sucinta, os conceitos necessarios ao desenvolvimento das visual novels, conforme estrutura pré-defi-
nida (ementa). Nesses encontros, os alunos trabalharam individualmente em seus projetos com o
auxilio do instrutor.

Cada participante teve a liberdade para criar sua propria histéria sem tema pré-definido, a
Unica exigéncia era que houvesse algum contexto educacional incluso, independente da area. Ao final
do curso, todos os participantes receberam certificados emitidos pela CGEX e apresentaram os pro-

jetos construidos na Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia (SNCT) do Campus.

Resultados e discussao

Em um levantamento inicial, realizado durante o periodo de divulgacédo do projeto, foi possi-

vel perceber o desconhecimento do publico acerca dos jogos do género visual novel. No decorrer das
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visitas as turmas para apresentacao da proposta de criacao de visual novels no contexto educativo,
poucos alunos (cerca de 6.7% do total) informaram ter conhecimento sobre o género.

Dos 17 participantes, 16 eram alunos do IF Sertao-PE (desses, 4 alunos pertenciam ao ensino
médio técnico e 8 alunos pertenciam ao ensino superior), e 1 participante (que possuia ensino médio
completo) era externo a instituicdo. Entre os inscritos, apenas 4 tinham um minimo conhecimento
técnico de programacéo ou desenvolvimento em jogos, mas todos se mostraram motivados em cons-
truir suas historias, com os mais variados motivos e objetivos.

Ao decorrer do curso, foi possivel observar que os participantes, mesmo com conhecimento
minimo ou nulo de desenvolvimento de jogos, conseguiram construir, ao menos, um capitulo de seus
projetos. O Monogatari se mostrou, de fato, como uma ferramenta simples e eficiente de construcao
de jogos interativos focados no desenvolvimento do conteldo/enredo. Esse desempenho se justifica
ao observar que framework é dividido em: recursos, a exemplo de audios (mUsicas, efeitos sonoros e
narragoes) e imagens (personagens, cenarios/cenas e interface) e script.

No script é onde sera construida a visual novel, neste local sdo arranjados os recursos € o
enredo da historia. Utilizando um conjunto de instrucdes através de palavras-chave, é feito o vinculo
entre, por exemplo, o recurso e acao no jogo. Essa forma de construir torna o desenvolvimento sim-
ples quanto a codificacdo, ja que os criadores precisam aprender apenas essa sintaxe, sem a neces-
sidade de se prenderem aos diversos detalhes da logica de programacéo. E importante ressaltar que,
caso o criador ja tenha dominio de programacao, em especifico da linguagem Javascript, é possivel
a adicao de elementos de maior complexidade que os utilizados, como minigames e itens.

De maneira geral, diferentes temas foram escolhidos pelos participantes. Uma aluna de Li-
cenciatura em Fisica iniciou a criacao de uma visual novel com foco em apresentar de forma simpli-
ficada conceitos sobre fisica quantica (Imagem 2), apesar de ndo ter conhecimento sobre linguagem

de programacao, a aluna conseguiu desenvolver seu projeto de maneira eficiente.

Imagem 2. Apresentacao da visual novel “Imersao Cerebral”
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IMERSAO CEREBRAL: "DISMISTIFICANDO A REALIDADE"

IMERSAO CEREBRAL:
DISMISTIFICANDO A
REALIDADE

SINOPSE:

Fonte: Autores (2020).

Outro exemplo ¢é a visual novel “Easy Chemistry” (Imagem 3), iniciada por um aluno de Licen-
ciatura em Computacdo, que procura ensinar quimica utilizando uma estrutura de quizzes, onde as

escolhas dos jogadores sao temas ou respostas as perguntas que influenciam na progressao da historia.

Imagem 3. Apresentacao da visual novel “Easy Chemistry”

EASY CHEMISTRY

SINOPSE:

E hemictry & |
casy nemistry € um

quimica por me

EASY CHEMISTRY

Fonte: Autores (2020).

Conclusoes

A criacdo de visual novels com fins educacionais abre um leque de possibilidades que podem

e devem ser exploradas pela comunidade, ja que nem sempre é possivel aplicar a metodologia de
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aprendizagem baseada em jogos digitais em aula, pois nao existem jogos que versem sobre todos os
temas das grades curriculares e/ou acompanhe o planejamento do professor.

A criacao de visual novel se mostrou como algo relativamente simples, de maneira que o
proprio professor pode criar narrativas para aplicar em suas aulas e adapta-las a outras aulas conforme
a sua necessidade (altamente escalavel). O docente pode, também, incentivar os discentes a criarem
suas proprias visual novels utilizando a metodologia de sua preferéncia. A partir do momento em que
os alunos estejam envolvidos no processo de aprendizagem, essa se torna significativa.

As narrativas interativas tém o potencial de alcancar inimeras pessoas se publicadas on-line,
por exemplo. Como é possivel abordar diferentes temas, sejam eles educativos ou nao, as visual
novels podem contribuir de diferentes formas com os seus jogadores (seja académico, social ou
emocionalmente), tendo em vista que o funcionamento dessas permite que cada pessoa tenha uma

experiéncia singular.
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