Ascensao de Esparta: Desenvolvimento de um jogo digital
voltado para a educacao histérica de estudantes do ensino
fundamental.
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Introducao

O projeto Ascenséo de Esparta consiste no desdobramento de pesquisas que se iniciaram
com uma inquietacdo em sala de aula onde um grupo de alunos comegaram a se perguntar
se o0s jogos eletrénicos poderiam ser utilizados como recurso para o ensino-aprendizagem
de histéria. Continuando a pensar em desenvolver jogos digitais para a educacéo histdrica,
Ascensao de Esparta tem se centrado em possibilitar a interacdo dos (as) estudantes e
professores (as) da educagao basica com um universo simulado a Histéria da Guerra entre
as cidades gregas de Atenas e Esparta. A ideia surgiu depois que os estudantes do 1° Ano
do Curso Técnico em Quimica Integrado ao Ensino Médio do campus Catu propuseram o
desenvolvimento do Protétipo Jogo numa Feira de Ciéncias organizado pelos professores
de Fisica, Historia, Filosofia e Educagao Fisica do campus no ano de 2019. Cabe ressaltar
que os estudantes que desenvolveram essa versao de demonstracao, nunca participaram
de qualquer curso sobre desenvolvimento de jogos e aprenderam o necessario para a
criacdo desse jogo sozinhos e pela internet. Apos a apresentacédo exitosa da versao de
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demonstracdo do jogo digital na feira, receberam o convite do professor Marcelo Oliveira a
fim de trazer a ideia para o Grupo de Pesquisa em Educacao Cientifica (GPEC) para que
ela fosse aprofundada. Eles quando foram convidados para desenvolver uma versao
completa do jogo que fosse voltado para estudantes do 6° Ano do Ensino Fundamental,
logo se prontificaram. A presente proposta de desenvolvimento de jogo tera sua producao
de forma totalmente autoral em todas as etapas, cabendo ao coordenador e aos demais
professores que poderao se envolver apenas no papel de orientadores. Com isso, terao um
jogo digital educativo desenvolvido por adolescentes para adolescentes, o que pode conferir
um dos grandes diferenciais deste produto.

Materiais e Métodos

A metodologia sera dividida em seis etapas: a) revisao bibliografica de todos os processos
que envolverdo a construgdo e o desenvolvimento do game; b) construgdo do game design
document; c) level design; d) arte/animacao/musica/efeitos sonoros; €) programacao f)
avaliagdo da eficiéncia do jogo entre estudantes e professores(as) de Catu-Ba. Sendo
assim, nas linhas seguintes desdobraremos pontualmente como cada parte devera ser
executada passo a passo:

a) revisdo bibliografica de todos os processos que envolverdo a construgdo e o
desenvolvimento do game.

A revisao de literatura abordara temas e assuntos que devem ser discutidos por todos os
membros da equipe tais como a Guerra de Peloponeso, a realidade do cidaddo grego
comum, a constituicdo espacial da Grécia Antiga, soldados espartanos e atenienses, a
postura dos Estados gregos ante a guerra, etc.

b) construgao do game design document

Sera no game design document que se apresentarao os comandos gerais do jogo, que nao
serdo mais apenas uma ideia, mas diretrizes de execucado. Nele sera determinado cada
requisito do game, incluindo o perfil dos personagens, os detalhes dos niveis (missdes e
niveis) e as condi¢cdes dos cenarios (cor, textura, sombra, luminosidade, profundidade,
perspectiva, movimentacdo, interatividade). Essas condigdes ndo sdo de obediéncia
absoluta, pois podem sofrer alteragdes ao longo da execugdo do projeto.

c) level design

Esta segunda etapa do processo de desenvolvimento € imprescindivel nos projetos de
grande complexidade, com muitas fases e missdes, em que se faz necessario um
planejamento especifico para cada uma delas. Nesse sentido, € o level designer quem traga
as diretrizes gerais que compordo o mapa contendo os desafios que cada jogador deve
superar para passar de uma fase a outra.

d) arte/animagao/musicalefeitos sonoros



Nessa etapa serdo nos conceitos dos cenarios e personagens através de rascunhos e
testes de tracos, conforme uma analise minuciosa do roteiro elaborado anteriormente. Para
isso, eles pesquisaram fontes diversas, como outros jogos, filmes, livros, internet; tudo para
chegar ao ponto ideal das cores, estilos, texturas e elementos a serem empregados. Uma
vez realizado esse trabalho, criaram os desenhos em pixel trabalhando-as em softwares. Os
aplicativos utilizados para a criagdo necessaria nessa etapa do desenvolvimento do jogo
foram o MediBang e o Piskel. Apds a digitalizagdo, as imagens ganham movimentos,
segundo uma sequéncia de agdes (frames), organizadas em varios angulos, o que confere
volume e vida aos desenhos da arte conceito. Ao mesmo tempo serdo produzidos efeitos
sonoros e musicas do jogo. Finalmente, os frames sdo agrupados em uma montagem final
junto aos arquivos de audio, gravada em arquivo digital e testada pela equipe de
programacao.

e) programagao

O responsavel pela execugao desta etapa unifica o projeto do game em um produto, a partir
da construgcdo da mecanica do jogo, com a programacdo da interface do usuario, a
codificagao dos arquivos de audio, a programacao das missdes e da rede cliente/servidor,
assim como o desenvolvimento da Inteligéncia Artificial. Ou seja, o trabalho da programacéao
€ unificar o projeto num produto, colocando codigo com arte, cédigo com musica ou codigo
com jogabilidade. Mas, no final, tudo é cédigo (LDGAMES PRODUTORA DE SOFTWARES
LTDA, 2006).

A plataforma escolhida para a realizacédo da programagdo do game Ascensao de Esparta
sera o Construct 3. Trata-se de ferramenta para desenvolvimento de games em HTML5, seu
sistema de logica € baseado em blocos de eventos, o que possibilita ao programador a
aprender mais rapidamente os principios da programagao de uma maneira acessivel e facil
de entender. O Construct 3 € moderno, rapido e versatil, & a ferramenta mais completa para
criacdo de games 2D. O Construct 3 pode ser executado em maquinas Windows, Macs e
Linux. Além de rodar também em Chromebooks e dispositivos Android.

f) avaliagdo da eficiéncia do jogo entre estudantes e professores(as) de Catu-Ba.

A Ultima etapa tentara realizar uma avaliagao da eficacia do jogo Ascensao de Esparta para
aferir como é e até que ponto seus objetivos foram alcangados. Serao realizadas oficinas
com estudantes de escolas publicas do municipio de Catu-Ba.

Resultados parciais

Utilizando o roteiro criado para o auxilio na produc¢ao do jogo para indicar todas as etapas e
componentes que 0 mesmo requer para a confecgdo do game, o jogo foi produzido
utilizando a engine do Construct 3, por ser uma engine leve e bem facil de usar. Para fazer
as pecas graficas foram escolhidos o Piskel e o Medibang para a criagado e edigdo de sprites
gue servem para dar vida aos cenarios, assim criando seres vivos, objetos, personagens
marcantes, entre outros detalhes. Além disso, foram produzidos e adicionados audios
gravados pelos membros da equipe para dar voz a personagens e narragao, foram feitas
musicas de autoria do grupo para passar uma sensagao especifica para o jogador de forma
que acompanhe o que se passa na tela.



-Desenho referente a histéria do Espartano(Fonte: Acervo do Projeto)
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- Soldado Espartano(Guiado Pelo Jogador)

-Foto De Uma Das fases( Fase 1: A Caverna da Medusa) (Fonte: Acervo do Projeto)

O jogo criado sera utilizado como ferramenta educativa para complementar o aprendizado
sobre o periodo da guerra do peloponeso e a Grécia antiga, assim juntando fatos histéricos
marcantes junto com a ficcdo e o imaginario grego sobre as lendas épicas e fantasticas,
para que assim os estudantes do ensino fundamental Il também possam fazer uso do
material e se divertirem aprendendo, como uma proposta ludica que venha fixar tal
conhecimento na mente dos nossos jovens e influencie os mesmo a se interessar mais na
Grécia antiga.
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