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Resumo. A disciplina de Historia objetiva equipar os alunos com capacidades de refletir
sobre eventos passados para que entendam o contexto presente € ndo repitam os mesmos
erros. O jogo, descrito nesse artigo, permite que o aluno vivencie as trés primeiras décadas
da colonizagdo de Ibirama. Duas turmas (n=35) foram usadas para avaliar a abordagem
no uso do jogo. Para uma das turmas foi lecionada uma aula sobre o assunto antes do
jogo. Os testes estatisticos apresentaram uma melhora significativa de ambas as turmas
apos a experiéncia de jogo. Ainda, comparando o conhecimento adquirido entre os alunos
que jogaram e os que tiveram aula, os primeiros apresentaram melhor desempenho. Isso
apresenta uma abordagem eficiente de aprender fatos, datas e vultos para que o professor
consiga atingir o objetivo principal das aulas de Historia.
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A Serious Adventure Game about Xokleng Indians during the Colonization of
Ibirama/SC

Abstract. The History course aims to equip students with the ability to reflect on past
events so that they understand the present context and do not repeat the same mistakes.
The game, described in this article, allows the student to experience the first three decades
of Ibirama's colonization. Two classes (n = 35) were used to assess the approach to using
the game. For one of the classes, a class was taught on the subject before the game.
Statistical tests showed a significant improvement in both classes after the game
experience. Still, comparing the knowledge acquired between the students who played
and those who had classes, the former showed better performance. This presents an
efficient approach to learn facts, dates and figures so that the teacher can achieve the main
objective of History classes.
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1. Introducao

Com a implantagdo dos Parametros Curriculares Nacionais (PCN) em 1997, a
disciplina de Estudos Sociais foi dividida em Geografia e Historia, “reforcando o caréter
formativo da Histéria na constituicao da identidade, da cidadania, do reconhecimento do
outro, do respeito a pluralidade cultural e da defesa do fortalecimento da democracia”
(Silva & Fonseca, 2010). Contudo, conforme descreve Caimi (2006) como propésito da
escola tradicional, ao ensinar Histdria, estd voltado para a aquisicio cumulativa de
informacdes, bem como a ordenac@o mecanica de fatos em causas e consequéncias, o que
desconsidera e desvaloriza as experiéncias cotidianas e préticas sociais dos alunos. E
dificil para os alunos fazerem algum sentido as informag¢des que nao fazem parte do seu
cotidiano seja por questdes sociais, culturais ou econdmicas (Seffner, 2018).

O uso de recursos ludicos nas aulas de Histéria ndo sdo apenas instrumentos
motivadores, mas interferem e conferem significados singulares as noc¢oes e os contetidos
que se queiram trabalhar (Andrade, 2007). Para aprender em histéria depende do aluno
se deslocar no tempo, “mergulhar” num tempo isolado e limitado, vivenciando e tomando
contato com as decisdes nas condi¢des que haviam disponiveis naquele tempo (Pereira &



Giacomoni, 2018). O potencial dos jogos reside na capacidade de cativarem a
aprendizagem através da imersdao, onde o jogador vive a personagem do jogo,
transmitindo-lhe as suas esperancas, valores e medos (Gee, 2003). Ainda, McCall (2016)
descreve que as grandes contribui¢cdes das simulacdes e jogos incluem sua capacidade de
imergir os jogadores em um contexto histérico atenuando a visdo retrospectiva que
atormenta as interpretacoes historicas e oferecendo modelos explicativos defensaveis dos
sistemas histdricos.

Diante da perspectiva de fornecer um recurso lidico que auxilie os professores na
motivacdo dos alunos sobre parte da historia do municipio, esta pesquisa apresenta um
jogo sério desenvolvido em que o jogador vivencia a interagdo com os indios Xokleng no
periodo entre 1897 e 1926, abrangendo entre a fundacdo do assentamento Hansa-
Hamonia até a demarcagao das terras indigenas para a fundagao do Posto Indigena Duque
de Caxias. Entretanto, a colonizacdo no Vale do Itajai foi construida a sombra da
violéncia, da dissimulacdo e do siléncio voluntdrio, com politicas de exterminio
justificados pela periculosidade indigena (Kok & Wittmann, 2007). O jogo, como um
género de aventura, permite com que o aluno experiencie como protagonista desse
movimento, entre o papel de cacador de indios até o papel do pacificador. O objetivo do
jogo é fazer como que o aluno vivencie esses momentos para, mais tarde, o professor
possa levar a discussao e reflexdo a sala de aula.

Segundo Wassila e Tahar (2012) os jogos de aventura sdao baseados em um enredo
em que o personagem sai em jornada para explorar mundo, recolher objetos, conversar
com outros personagens do jogo e resolver enigmas. A narrativa fornece duas funcdes
principais: motivagdo e estrutura cognitiva para solucido de problemas (Dickey, 2006).
Essa mecanica dos jogos de aventura, de se apropriarem de um personagem, permite que
os alunos tenham um aprendizado significativo ao vivenciar as suas dificuldades, ou seja
os problemas a serem solucionados, dentro de suas limita¢des da época, o que implica em
tomar conhecimento dos fatos daquele momento.

Silva et al. (2017) apresentam um levantamento de 102 jogos para aprendizado de
histéria no ensino médio. 45 jogos foram desenvolvidos especificamente para fins
pedagégicos. Os demais sdo jogos de entretenimento que podem ser utilizados para a
educacdo como séries conhecidas as de Age of Empires ou Assassin’s Creed. Apenas 9
jogos retratam sobre a histéria do Brasil. Isso mostra uma grande lacuna para o
desenvolvimento de jogos de histdria para assuntos especificos.

Este artigo estd organizado da seguinte forma: a Sec@o 2 apresenta um resgate
histérico sobre o periodo a ser tratado no jogo; a Secdo 3 relata a metodologia utilizada
nessa pesquisa para o seu desenvolvimento e a sua validagcdo; a Secdo 4 descreve o jogo
desenvolvido; a Secdo 5 apresenta a validacdo do jogo. Por fim, a Se¢do 6 apresenta as
conclusdes dessa pesquisa.

2. Resumo Histérico da Colonizacao de Ibirama 1897-1926

Uma expedicao liberada por Albrecht Wilhelm Sellin através da Sociedade
Colonizadora Hanseatica, aportou na confluéncia com o Rio Itajai do Norte, e no dia 8 de
novembro de 1897 fundou a Colonia Hamoénia (Wiese, 2007). Os primeiros imigrantes
chegaram a Colonia em 1899, enfrentando dificuldades tipicas do processo, como
desentendimento entre colonos e a Sociedade Colonizadora, e os riscos de ataques dos
indios da regido (Bartel & Pedruzi, 2018), batizados como Xokleng. Eles eram um povo
ndmade que viviam da caga, da coleta e dos saques aos colonos locais (Hoerhann, 2012).

Segundo Kok e Wittmann (2007), com o intuito de resolver os problemas com os
indigenas da regido, juntaram-se imigrantes, governos e agentes colonizadores e
contrataram o servico dos bugreiros, que eram caboclos que ‘“cacavam” indios,
pejorativamente conhecidos como bugres. Um dos protagonistas deste servigo contratado



era Martinho Marcelino de Jesus, mais conhecido como Martin Bugreiro, lider de um
grupo responsavel pelo exterminio de centenas de indios entre o final do século XIX e
inicio do século XX.

Outro grupo indigena, de outras regides, reconhecido na época eram os Kaingang
que eram sedentarios por possuirem conhecimentos rudimentares de agricultura, e por
consequéncia facilitou a aproximag¢do com os brancos (Hoerhann, 2012). Isso permitiu
que eles foram utilizados como intérpretes com os Xokleng.

Em 1914, liderado por Eduardo de Lima e Silva Hoerhann, ocorreu o primeiro
contato amistoso com os remanescentes Xokleng (Hoerhann, 2012). A ele foi lhe dado o
objetivo de transformar os Xokleng em agricultores e restringi-los quanto a circulagdo as
areas a eles destinadas. Hoerhann ficou conhecido como “Pacificador dos Xokleng”,
recebendo deles a alcunha de “Katanghara”, espécie de madeira muito rija, porém
flexivel, que era usada na confec¢do dos arcos.

Segundo Goulart (2000), em 1926 os Xokleng foram finalmente organizados em
uma darea reservada denominada Posto Indigena Reserva Duque de Caxias sob a
administracdo de Hoerhann, com a promessa de que eles se sustentariam com o trabalho
agricola.

3. Metodologia da Pesquisa

Para o desenvolvimento dessa pesquisa contou-se com o apoio de um professor
de histéria do Ensino Médio, que recomendou a lacuna a ser preenchida usando o jogo.
O professor forneceu e indicou material bibliografico sobre o periodo da histéria de
Ibirama a ser abordado. Também ja foram estabelecidas as turmas, o periodo e o protocolo
de validag¢do do jogo.

Em seguida, foram coletadas informacdes sobre o desenvolvimento de jogos
sérios de historia em relacdo as suas particularidades pedagégicas e estudados alguns
jogos similares. Depois, houve um estudo técnico sobre o desenvolvimento de jogos
quanto as ferramentas e métodos. Com base nessas informacgdes, foi decidido desenvolver
um jogo de aventura e definidos o enredo, os personagens, os desafios do jogo e a estética.

O jogo foi desenvolvido com Unreal Engine usando scripts em Blueprints. Os
personagens foram criados com Adobe Fuse CC. O jogo desenvolvido passou por testes
de usabilidade e garantia da qualidade pela equipe do Laboratério de Pesquisa e
Desenvolvimento de Jogos Sérios e para Entretenimento (GameLab).

O protocolo de validacdo do jogo foi determinado da seguinte forma: como o
professor lecionava para duas turmas do segundo ano Ensino Médio, uma delas foi eleita
como Grupo Experimental (GE) e outra de Controle (GC). Ao GC foi lecionada uma aula
sobre o assunto e na aula seguinte experimentaram o jogo. O GE usou o jogo primeiro
para depois ter uma aula sobre o assunto. Em momentos distintos foram aplicados testes
com 6 questdes de multipla escolha, que variavam sua ordem, tanto nas questdes quanto
nas respostas. Para o GC foram aplicados pré-teste antes da aula, e dois pds-testes: o
primeiro apds a aula e o segundo ap6s o jogo. Para o GE foi aplicado um pré-teste antes
do jogo e um pds-teste apos 0 jogo. Além disso, os dois grupos responderam um inquérito
com 49 itens baseado no EGameFlow (Fu et al., 2009) visando avaliar o jogo. Esse
inquérito também tinha duas questdes abertas: “O que ndo te agradou no jogo?” e “Deixe
uma sugestio para melhoria ao jogo”. Em ambos os grupos o tempo de jogo foi de 30
minutos.

4. Hanse: Aventura na Coloniza¢iao de Ibirama

O jogo foi batizado como Hanse em homenagem a Sociedade Colonizadora Hansa
e estd disponivel em Windows 64 bits para download em https://www.udesc.br/ceavi/
gamelab/tccs/eulergiachini. O jogo aborda o periodo desde o momento em que 0s



exploradores aportaram em terras desconhecidas enfrentando indios perigosos até o
momento da instalagdo do Posto Indigena Duque de Caxias. O jogo € no género aventura
em terceira pessoa. Conforme o jogador vai avancando no enredo, ele assume outro
personagem do periodo em que estd vivendo. Foram definidos trés personagens na
seguinte ordem: Colono, Martin Bugreiro e Katanghara. O jogo foi organizado em duas
fases: a primeira relacionada a época do encontro e exterminio dos indios, vivenciando
os personagens Colono e Martin Bugreiro e a segunda com o objetivo de pacificacao dos
indios vivenciando Katanghara. As Figuras 1 e 2 apresentam duas telas do jogo descritas
na Tabela 1 que apresenta cada fase dividida em quatro missoes, onde cada missdo possui
tarefas fornecidas pelo jogo. Esteticamente o jogo foi desenvolvido com o modelo de
baixos poligonos (low polygon 3D) que fornecem estruturas geométricas grosseiras,
reduzindo significativamente o processamento de renderizacdo (Chuah et al., 2014).

Figura 1 — Fase 1 Misséo 1

L —

Figura 2 — Fase 1 Missdo 2

Em ambas as figuras € possivel observar no canto inferior direito o nome do
personagem que o jogador estd vivenciando e uma barra indicando a sua energia de vida.
Caso os indios matem o personagem (zerem essa barra de energia), o jogador inicia
sempre na mesma fase. Existem pontos no jogo para coletar e assim recarregar sua
energia. Além de colocar o nome do personagem ao lado da barra de vida, outro artificio



usado na aprendizagem é deixar explicita a data e os termos, seja nome do local ou do
personagem a ser encontrado, junto dos objetivos da missdo no canto superior direito.
Com isso, o conteddo a ser aprendido estd integrado ao jogo sem interromper o fluxo da
experiéncia correndo o risco do aluno perder o interesse no jogo (Chen, 2007).

Tabela 1 — Personagens, locais e tarefas no jogo

Fase | Missao | Personagem | Local Tarefas

Quatro colonos NPC! seguindo o personagem do
jogador devem sobreviver ao final da missdo. Juntos
irdo desbravar as matas até encontrar o ponto para
fundar a Col6nia. Os pontos a serem alcancados sio
representados por feixes de luzes. O jogador vai
alcancando um por vez. Nas matas existem indios NPC
que, ao conseguirem enxergar os colonos acabam
correndo em direcdo do grupo e atacam com uma lanca.
O colono estd munido com uma espingarda e um facao,
util nos confrontos diretos. Em todo o jogo nio existe
restri¢cdo na quantidade de muni¢do. Se o jogador quiser
evitar o confronto direto, deve sorrateiramente andar
1 pelas matas e atingir o indio antes que ele veja o grupo
(Figura 1).

Os indios estdo saqueando as fazendas. Nessa missdo, o
jogador precisa negociar com um camponés NPC (dono
da fazenda) para acertar o preco pelo servico de
exterminio. A acdo aqui € selecionar uma resposta em
cada didlogo, que deve conduzir ao sucesso da
negociacio (Figura 2).

Existem seis indios a espreita ao redor de uma plantagao
3 sendo trabalhada pelos colonos NPC. O jogador precisa
matar esses indios.

Apés matar os indios ao redor da plantagdo, o jogador
precisa cacar mais 8 indios que estdo na mata.

O jogador precisa negociar com o Diretor NPC da
Coldnia para convencé-lo a dar permissao para iniciar o
processo de contato e pacificagdo com os Xokleng. A
tarefa aqui segue a mesma da Fase 1 missdo 2 em que
precisa selecionar as respostas corretas conduzidas num
didlogo.

O jogador precisa negociar com um indio Kaingang
NPC para que ele interceda junto aos Xokleng,
2 Katanghara acompanhando-o na negociacdo. A tarefa é conduzir as
respostas corretas no didlogo.

O jogador precisa encontrar o cacique dos Xokleng
NPC, conta-lo sobre os planos da demarcacao das terras

1 Colono Mata

Martin Fazenda
Bugreiro e mata

Colonia

3 indigenas e convencé-lo a participar desse plano. A
Mata tarefa é conduzir as respostas corretas no didlogo.

O jogador deve encontrar os feixes de luz para

4 demarcacdo das terras e fundagdo do Posto Indigena

Duque de Caxias.

Como no jogo existem as tarefas de matar indios, seguindo os fatos histdricos, a
equipe de desenvolvimento tomou o cuidado em descaracterizar a violéncia: (1)
esteticamente, através dos modelos de baixos poligonos, os rostos dos personagens sao
apenas silhuetas dos olhos e nariz; (2) nao ha sangue e nem vocaliza¢do quando acontece
o ferimento ou a morte; (3) o indio desaparece apds ser eliminado e o (4) ataque do indio
€ um movimento randémico com o braco que tem a lanca.

! Non-player character (NPC): personagens controlados pelo jogo



5. Resultados da Validacao
A primeira hipétese a ser testada, em cada um dos dois grupos, € que os alunos
nao adquiriram conhecimento sobre o assunto tratado no jogo, ou seja,

Hy: Uprs = Upss—rinar — N0 existe diferenga significativa nas médias entre os testes
antes e depois do jogo.

A segunda hipdtese envolve a comparagdo entre os dois grupos, indicando que
ambos tiveram o mesmo desempenho entre o pré-teste e pds-teste 1. Sendo assim, para o
GC seré averiguado o desempenho com base no conhecimento obtido em aula, e para o
GE, o conhecimento obtido com o jogo, ou seja,

Hy: pgec = ugg — Entre os grupos, ndao houve diferencga significativa no desempenho
dos pods-testes 1.

O GC tinha uma populag¢do de 19 alunos (M=17 e F=2) e o GE de 16 alunos
(M=10 e F=6). O jogo foi experienciado individualmente cada um no seu computador do
laboratério da escola. O intersticio do GC entre as aulas e o jogo foi de 2 dias. A Tabela
2 apresenta os resultados dos testes de conhecimentos realizados com os grupos,
lembrando que o teste possui 6 questdes.

Tabela 2 — Estatistica descritiva dos testes de conhecimento

Acertos/Total | Média | Mediana Desvlo Variancia
padrio
Grupo de Pré-Teste 83/114 4,3684 5 1,2565 1,5789
Controle Pés-Teste 1 82/114 4,3157 4 1,1081 1,2280
(n=19) Pés-Teste 2 100/114 | 52631 6 1,1470 1,3157
Grupo Pré-Teste 45/96 2,8125 3 1,3768 1,8958
Experimental 3
(n=16) Pos-Teste 74/96 4,6250 4,5 0,7187 0,5166

Para avaliar a primeira hipétese com o GC, foi executado o teste ANOVA com
medidas repetidas, pois envolve medir um mesmo sujeito duas ou mais vezes. O teste
resultou em um p-valor=0,006382. Por consequéncia, com 99% de confianga pode-se
rejeitar a hipdtese nula de que os alunos do GC tiveram o mesmo desempenho entre os
trés testes, e que pelo menos um par de testes apresenta alguma diferenca. Foi executado
um teste de Tukey no intuito de averiguar qual(is) do(s) par(es) de testes possui(em)
diferenca(s) significativa(s). Conforme pode ser visto na Tabela 3, tanto o Pré-Teste
quanto o Pos-Teste 1 tem diferengas significativas com o Pés-Teste 2 com 95% de
confianca. Com isso, a primeira hipétese € rejeitada para o GC, apontando que os alunos
tiveram melhor desempenho apds o jogo. Para executar os testes foi utilizado o software
Past (Hammer et al., 2001).

Para testar a primeira hipétese com o GE foi executado um teste t pareado. O
resultado de p-valor=0,0005, rejeita a hipdtese nula com 99% de confianca de que o
desempenho foi 0 mesmo entre os testes do GE. Como a média do p6s-teste foi maior do
que o pré-teste, pode-se concluir que o desempenho foi melhor apds o jogo também para
o GE.

Tabela 3 — Resultados do Teste de Tukey sobre os testes do GC

Pré-teste Pos-teste 1 Pos-teste 2
Pré-teste 0,9844 0,01827%*
Poés-teste 1 0,2388 0,01195%*

* p<0,05



Para testar a segunda hipdtese, serd necessario construir um intervalo de confianca
de 95% da diferenga das médias para cada grupo, e entdo construir um grafico com esses
intervalos contra um eixo comum para verificar se existe uma intersec¢ao (i.e. se existem
alguns valores em comum). Se os intervalos ndo se sobrepdem, entdo com (pelo menos)
95% de confianga pode-se afirmar de que as verdadeiras médias ndo sdo iguais. Para o
GE, a diferenca entre o pré-teste e o pds-teste 1 foi 1,8125 e o intervalo de confianga foi
de 1,0195 até 2,6055. Para o GC, a diferenca entre o pré-teste e o pds-teste 1 foi de
(0,0526) e o intervalo de confianga foi de (0,8322) até 0,7269. A Figura 3 apresenta ambos
dois intervalos de confianga demonstrando que nao existe intersec¢cdo entre eles. Assim,
pode-se rejeitar a segunda hipétese nula de que ambos os grupos tiveram 0 mesmo
desempenho independente na forma de aprenderem, e como a maior média foi do GE,
pode-se concluir que o jogo foi mais eficiente para o aprendizado que as aulas.

Intervalos de confianga (95%)

25 ‘n 2,6055
‘ 1,8125

1 41,0195
0,7269

0 -0,0526

-0,8322

——GC GE

Figura 3 — Gréfico dos intervalos de confianca das médias dos testes dos grupos

Para finalizar os testes, foi aplicado o instrumento EGameFlow para avaliar a
experiéncia de jogo. Ele possui 49 questdes agrupadas em sete dimensdes (concentragio,
clareza do objetivo, feedback, desafio, autonomia, imersao e melhoria do conhecimento)
na escala likert com cinco niveis de concordancia de discordo totalmente a concordo
totalmente.

A escala likert é de natureza qualitativa ordinal, pois existe uma ordem natural
entre os itens da escala (p.e., entre discordo totalmente e concordo totalmente). Para
realizarem-se operacdes algébricas normalmente acaba-se transformando a escala em
quantitativa discreta (neste caso, pontuando-a de 1 a 5). Quando isso é feito, admite-se
incorretamente que existe uma relagdo linear entre os niveis de concordancia. Neste
contexto, Tastle, Russell e Wiermann (2008) propdem um novo indice para
complementar a interpretacdo dos resultados obtidos a partir dos questiondrios. O nome
deste indice € Consenso (Cns(x)), que utiliza a esperanca matematica (E'(x)) em sua
equagdo, que pode ser interpretada como “o que se espera com mais € mais replicacoes
dos questiondrios’.

O Cns(x) deve ser interpretado como um percentual de concordancia interna da
distribuicdo no que diz respeito a E(x). Como 0 < Cns(x) < 1, entende-se que, quanto
mais proximo de 1, mais os respondentes “concordam” com o valor esperado para a
questdo. Um conceito complementar ao Consenso é o de Divergéncia (Dvg(x)) e esta é
dada simplesmente por 1 — Cns(x). A Tabela 4 apresenta computadas a esperanca
matematica, indice de consenso e divergéncia das respostas dos 35 alunos.

Tabela 4 — Resultados da avaliagdo com o EGameFlow

Concgntra- Clar.e Zz.l do Feedback  Desafio Autonomia Imersao Melho.r ia do

cao Objetivo conhecimento
E(x) 4,01 4,23 4,19 3,71 3,77 3,56 4,02
Consenso 0,78 0,78 0,69 0,59 0,65 0,63 0,73

Divergéncia 0,22 0,22 0,31 0,41 0,35 0,37 0,27




Considerando numa escala de 1 a 5, analisando os valores de cada uma das
dimensdes, pode-se afirmar que houve convergéncia (a grande maioria, acima de 70%)
em todas as dimensdes com esperancas maiores que quatro (concordo). Aqui pode-se
incluir também a dimensao de autonomia que, ndo atingiu o valor de concordo, mas esteve
muito proximo. Vale ressaltar a dimensdo Melhoria do Conhecimento que, conforme Fu,
Su e Yu (2009), o jogo deve aumentar o nivel de conhecimento e habilidades do jogador
enquanto cumpre a meta do curriculo. Essa dimensdo representa a aprendizagem
percebida pelo aluno, ou seja, sua crenga e sentimentos em relagdo a aprendizagem
ocorrida (Caspi & Blau, 2008) e reflete o senso do estudante que algum novo
conhecimento foi adquirido e alguma nova compreensao foi alcangada, mesmo que esse
conhecimento e compreensdo subjetivos estiverem em contraste com o desempenho
académico (Caspi & Blau, 2011). Como essa aprendizagem representa o grau de
confianca que o aluno tem em relagdo ao seu dominio de um dado conhecimento, os
alunos, mesmo nio conhecendo os resultados finais dos seus testes, encerraram o
experimento com a sensa¢do de que adquiriram o conhecimento esperado.

Antes de comentar sobre as outras duas dimensdes, a Figura 4 apresenta
categorizada as respostas das questdes abertas “o que ndo te agradou no jogo?’ e
“sugestdes”. Um dos alunos declarou na primeira pergunta “ndo ter habilidade para
jogar”. Como o aluno poderia dar mais de uma resposta, as quantidades sdo maiores do
que os alunos. Pode-se observar que algumas categorias se repetem nas duas respostas,
tanto porque alguns alunos repetiram a mesma resposta nas duas questdes, quanto alguns
classificaram uma resposta como sugestdo e outros como algo que ndo agradou. Os erros
de funcionamento no jogo se referem, por exemplo, em relacio aos comportamentos €
interacoes com os NPCs.

A dimensdo de desafio corresponde a oferta de desafios adequados ao nivel de
habilidades do jogador, onde a dificuldade desses desafios deve mudar de acordo com o
aumento no nivel de habilidade do jogador, ocorreu a mais baixa concordancia (59%).
Complementando, a imersao foi a dimensao com menor esperanca matematica, ainda que
nao foi consenso da grande maioria, mas por boa parte deles (63%) concordam com esse
valor.

Erre Maisamase Tutorial Objetios Erros

Objetivos 4 mital
2 munig

r 3 1 5
20
Menu 5
2 Menu
Desempenho 5
16
Estética Estétim
12

5

Maisamas
1 Desempenho

12

Mira Mira
12

(a) ]

oo

Figura 4 — Respostas categorizadas (a) O que ndo te agradou? (b) Sugestdes.

Pode-se buscar uma justificativa desses valores de concordancia analisando a
Figura 4. Somando as duas respostas, em torno de 31% das respostas dificuldades ou
sugeriu que o desempenho melhorasse. Os alunos sentiram problemas de renderiza¢do no
jogo devido as configuracdes dos equipamentos da escola. O jogo ndo tinha sido testado
anteriormente nas configuragdes do laboratério onde os alunos usaram. Esse problema de
desempenho dificulta o jogador imergir no jogo, até porque ele se irrita com o proprio
jogo. Em relagdo a mira, e por essa razdo a muni¢do foi determinada infinita, ela foi
projetada para ser falha, pois era uma espingarda do final do século XIX. Porém, como



no jogo isso nunca foi mencionado, os alunos acabaram por perceber o problema e
classificad-lo como um erro ou algo a ser melhorado. Percebe-se que muitas sugestoes, €
problemas, sdo descritas devido a experiéncia anterior desses alunos com jogos de tiro
em terceira pessoa. Tanto que na estética (em torno de 19% de todas as respostas)
referiam-se a variabilidade de cendrios, NPCs e animagdes, e também quanto ao estilo
low poly.

6. Conclusoes

Esse artigo apresentou um jogo de aventura para ser usado nas aulas de histéria
do municipio de Ibirama, permitindo que o aluno vivencie as trés primeiras décadas de
sua colonizacdo. Duas turmas foram usadas para testar o jogo. Em uma das turmas foi
lecionado o assunto anteriormente a sessdao do jogo. Através dos testes (pré e pos) de
conhecimento aplicados, pdde-se concluir com significancia estatistica (primeira
hipdtese) que ambas as turmas tiveram evolucdo no desempenho dos testes. Ao comparar
o desempenho resultante das aulas lecionadas e da turma que s6 jogou, ainda foi possivel
concluir que essa dltima apresentou um desempenho maior que a anterior. Nao € inteng¢ao
da pesquisa nem questionar e sequer avaliar a diddtica do professor, mas existem
evidéncias estatisticas (segunda hipdtese) de que jogando os alunos alcangaram uma
maior proficiéncia no assunto, € no mesmo tempo da aula.

Como o objetivo principal da disciplina de histdria ndo é decorar uma lista de
datas e fatos, mas praticar a discussdo e reflexdo sobre os fatos ocorridos, para entender
a situacdo atual e ndo se repetir os mesmos erros. Porém, os professores somente
alcancam o nivel apropriado de discussao, se os alunos efetivamente t€m o conhecimento
sobre os fatos que se desejam refletir. Com a abordagem de uso de jogos apresentada
nesse artigo, os alunos significativamente aprendem datas, vultos e fatos com toda a
atencao deles, e o professor ganha tempo e eficiéncia no que mais importa na disciplina
de histéria que é o aprendizado de mais alto nivel.

Nenhum jogo serve para TODAS as pessoas. Porém, através da avaliagdo da
experiéncia de jogo, a grande maioria apresentou satisfacdo com o jogo. Existem pontos
a melhorar (como pode ser observado na Figura 4), mas através da andlise das hipoteses,
pode-se concluir que ele pode ser utilizado por outros professores, ou servir de inspira¢ao
para novos jogos.
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