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Resumo

O trabalho apresenta uma ampliacéo para a taxonomia
de jogos educativos computacionais, em especial,
trata-se de um modelo a ser desenvolvido e utilizado
em tablets e similares baseado em tramas regionais
maranhenses que dao suporte aos professores no uso
do computador no processo de ensino-aprendizagem,
através diferentes fases e fungdes para a atuagdo como
elemento mediador do processo de construgdo de
quaisquer conteldo. Este artigo aponta o potencial de
aplicacdo das tecnologias de Inteligéncia Artificial e
seus avangos e desafios para a educagdo em jogos.
Aborda-se também a histéria e evolucdo dos jogos
educativos, suas principais caracteristicas e focos de
utilizacdo. Também a necessidade de atualizacéo
tecnolégica e pedagdgica dos docentes para
atualizarem-se quanto esta ferramenta, unindo
aprendizagem, cultura, criatividade e divers&o.

Palavras-Chave: Jogos Educativos
Inteligéncia Artificial, Cultura Maranhense

Regionais,

1. Introducéo

A presenca de games na sociedade contemporénea
vem-se constituindo um fendmeno cultural que exige
um olhar mais atento da comunicacdo, educacao e até
da psicologia, pois na medida em que essas novas
midias podem atuar como elementos mediadores do
processo de construcdo de conhecimentos e de novos
conceitos, tais tecnologias aliadas a inteligéncia
artificial ampliam um leque de possibilidades em todas
as areas do convivio humano. E tais avancos,
principalmente nas escolas publicas e privadas se
refletem também nas salas de aula, principalmente nas
simulagdes de conteldos mais abstratos. Assim, 0
acesso a materiais instrucionais como aulas gravadas,
videos, apostilas e livros digitais, tudo via internet
democratizou-se e ganhou propor¢Ges  antes
inimaginaveis no que tange a pesquisa e descobertas
académicas. As tecnologias moveis possibilitam o uso
de diversos recursos pelos alunos ao mesmo tempo, e
isso exige dos docentes uma nova postura, que tire o
maximo proveito dessas ferramentas pedagogicas e
agora computacionais portateis, pois na sociedade da
informagdo, “a verdadeira funcdo do aparato
educacional ndo deve ser a de ensinar, mas sim a de

criar condi¢des de aprendizagem [...] o professor passa
a ser o criador de ambientes de aprendizagem e o
facilitador do processo de desenvolvimento intelectual
do aluno” (VALENTE, 2005, p.27).

Aqui, essas novas midias sdo compreendidas, na
perspectiva de Manovich (2005), como: “objetos
culturais que usam a tecnologia computacional digital
para a distribuicdo e exposicdo. Portanto, jogos
educativos de computadores, cd-roms, dvds, sites,
internet, a realidade virtual e os efeitos especiais
gerados por computadores enquadram-se todos nas
novas midias” e ¢é pertinente também conhecer-se a
realidade maranhense na &rea e os 6rgaos oficiais do
governo estdo se posicionando, entdo observa-se
noticia local recentemente divulgada pela imprensa e
em site institucional da secretaria de educacdo do
estado — SEEDUC-MA:

“No geral serdo distribuidos 15.171 tablets
educacionais a todos os professores que estejam em
atividades de sala de aula no Ensino Médio. A
ferramenta visa colaborar para a melhoria da
pratica educativa dos docentes, oferecendo-lhes
instrumento e formacdo nas tecnologias da
informacdo e comunicacdo (TIC), visando o
aperfeicoamento do  processo  ensino e
aprendizagem. A formagéo dos professores do CE
José Justino Pereira teve inicio na quinta-feira
(17.10)”. (Disponivel em:
ww.educacao.ma.gov.br/ExibirNoticia.aspx?id=499
9. Acesso em: 18.10.2013).

Dos fatores demonstrados acima, especificamente no
contexto educacional do estado maranhense surge
entdo a justificativa deste estudo, identificando os
games como espagos de aprendizagem para praticas
colaborativas através de simulagcbes e outras
estratégias, que serdo detalhadas a seguir, entretanto
antecipa-se o pioneirismo em trabalhar com o
regionalismo, a cultura local, marcada por tramas e
enredos folcléricos por formas de pensamento ndo
linear que envolvem negociacBes e abrem caminhos
para diferentes estilos cognitivos e emocionais, mais
precisamente de professores ainda com pouca ou
nenhuma habilidade com tablet’s ou outros
dispositivos tecnoldgicos. Nesta abordagem, busca-se

Xl SBGames — Porto Alegre — RS — Brazil, November 12th - 14th, 2014 527



SBC — Proceedings of SBGames 2014 | ISSN: 2179-2259

instigar os docentes ao uso e manuseio das novas
midias, através de jogos educativos regionais,
culturalmente afetivos ao publico destinado a partir de
uma interacdo docente-maquina construida por uma
narrativa bem particular e instigante, levando os
jogadores a experimentacdo desafiadora de dominio da
propria maquina/tecnologia através do jogo no cenério
pedagdgico e agora mais familiar.

O estudo aqui apresentado tem como cerne principal a
utilizacdo dos jogos como ferramenta educativa que
esse artigo tedrico pretende se debrugar mais
especificamente, no docente enquanto primeiro jogador
para que possa manusear seu equipamento de forma
satisfatoria para mediar a construcdo colaborativa do
conhecimento projetado em jogos afetivos, culturais e
sociais, capazes de empreender simulacfes sociais e
histéricas complexas numa interagdo resignificada do
processo.

Outros objetivos sdo: historicizar brevemente a
evolucdo, tipologia e foco de utilizacdo dos jogos
através da inteligéncia artificial, demonstrando que o
uso dos mesmos contribui significativamente para a
ampliagdo dos horizontes da sala de aula,
descontraindo e tornando mais prazeroso 0
aprendizado, fugindo das préaticas antigas de ensino, e
atualizando e aperfeicoando o professor em novas
tecnologias e midias.

A préxima seccdo resgata o histdrico da Inteligéncia
Artificial em Jogos Computacionais para fins na
Educacdo, de forma a evidenciar dados de avangos e
desafios na éarea, no que tange aos aspectos
tecnoldgicos e comerciais; Em seguida, o texto aborda
a taxonomia dos objetivos educacionais, destacando as
principais teorias que fundamentam a possivel
taxonomia dos jogos, ou seja, a classificacdo geral em
géneros dos games historicamente produzidos.
Destaca-se na quarta seccdo, a contextualizacdo da
realidade encontrada no estado do Maranhdo, tanto
quanto ao perfil do professor no que tange ao uso e
dominio das novas midias para 0 processo ensino-
aprendizagem, como apresenta-se a proposta de um
Jogo Educativo Regional para fins de amenizar tal
situacdo deficitaria encontrada e inovar ampliando a
taxonomia de Jogos computacionais ja desenvolvidos.
Nas considerac@es finais, vislumbra-se o alcance dos
objetivos propostos neste estudo, bem como se aponta
para a fase futura da pesquisa chamada “game design”
do prot6tipo de jogo proposto.

2. Breve Historico da IA em Jogos na
Educacéo

Segundo FILHO (2005, p.11), a Inteligéncia Atrtificial
— 1A, A Inteligéncia Artificial (1A) é aplicada em jogos
desde os anos 70, durante o surgimento dos primeiros
jogos caracterizados pela simplicidade e poucos
recursos. “A origem humilde da area, a IA para jogos,
influenciou e ainda influencia a percepcédo do publico.
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Ainda nos dias de hoje, os fantasmas Inky, Pinky,
Blinky e Clyde do jogo Pac-Man assombram essa area

Pode-se  considerar também que até muito
recentemente a indlstria de jogos pouco havia
realizado para mudar essa percepcdo. Entretanto uma
revolugdo vem acontecendo. Os ultimos anos
testemunharam a IA para jogos muita mais rica que no
passado e contribuindo para a construgdo de jogos com
maior nivel de entretenimento [Schwab 2004].

Devido a evolugdo dos hardwares, mais
especificamente das placas de video, a qualidade
grafica dos jogos elevou-se de maneira surpreendente
tornando a IA um fator critico para 0 sucesso de um
jogo, decidindo quais jogos se tornam “best-sellers” e
determinando o destino de varios game studios. A 1A
para jogos, portanto deixa seu papel de apenas
coadjuvante e alcanca a categoria de estrela e de
primeira grandeza da indUstria de jogos. Filho, também
destaca os fatores para o crescimento desta industria e
revela rendimentos significativos da mesma numa
trajetoria comercial ascendente:

Nos Ultimos anos, a indistria de jogos atravessou
um processo de maturacdo para solucionar esses
problemas. Associado a preocupacdo crescente com
a area de IA outrofator contribuiu sobremaneira
para a profissionalizacdo e fortalecimento da
indUstria: o mercado. O mercado mundial de jogos
vem crescendo a uma taxa superior do que jamais
esperado [DFC, PWHC, ELSPA].A DFC
Intelligence [DFC], uma firma de consultoria e
pesquisa de mercado focada na é&rea de
entretenimento, prevé que as vendas de jogos para
computadores, consoles e dispositivos moveis,
incluindo hardware e software, devem crescer de
U$ 23.2 bilhdes, em 2003, para U$ 31.6 bilhdes,
em 2009. A previsdo é que o mercado de jogos
online atinja U$ 9.8 bilhdes em vendas ao final dos
préximos cinco anos, resultando num rendimento
total da inddstria de U$ 41.4 bilhdes em 2009.
(FILHO, 2005, p.12)

Resgatou-se historicamente que para 0
amadurecimento da industria de jogos foi necessario a
insercdo de técnicas e processos advindos das areas de
geréncia de projetos e engenharia de software que
implicaram na criacdo de grupos especializados nas
empresas com responsabilidades sobre determinadas
areas, tais como, computacdo gréfica, criagdo (arte e
modelagem) e, mais recentemente, Inteligéncia
Artificial.Explica 0 mesmo autor que a criacdo desses
grupos e posteriormente de empresas especializadas
nessas dareas contribuiram para a produgdo de
ferramentas e frameworks e exemplifica, alertando:

“A area de computacdo gréafica, por exemplo, conta
com diversos frameworks e motores graficos
[Genesys, Irrlicht, Ogre3D, Crystal] para inserir
maior dindmica, qualidade e robustez aos jogos. A
area de 1A ainda ndo despertou totalmente para essa
necessidade de criagdo de frameworks e
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ferramentas utilitarias que contribuem para ndo tao
somente garantir robustez e qualidade como
também facilitar as atividades relacionadas a testes
e tuning”. (FILHO, 2005, p.14)

Faz-se necessario também demonstrar as diferencas
existentes no conceito tradicional do que é inteligéncia
e inteligéncia artificial para o que ¢ a inteligéncia em
jogos. Assim, definicdo académica da inteligéncia
artificial dada por [Russel e Norvig 200] defende que a
IA é a criacdo de programas de computadores que
emulam as acdes e pensamentos humanos. Ja a |A para
jogos é o codigo dentro de um jogo que controla de
forma computacional 0s oponentes para que esses
aparentem tomar decisdes inteligentes quando o jogo
apresenta mdltiplas escolhas para uma determinada
situacdo.

E ressalta-se ainda que a palavra “aparentar” utilizada
na frase é o ponto chave para a distincdo entre a IA e a
IA em jogos. A 1A em jogos ndo se interessa pela
resposta que o sistema inteligente gera nem como o
sistema funciona internamente. O interesse estd em
como o sistema atua, e ndo como ele pensa. Portanto,
essa diferenca surge devido aos jogadores ndo estarem
interessados em saber se o jogo utiliza uma rede
neural, uma maquina de inferéncia baseada em regras
légicas ou uma maquina de estados finitos. Estdo
interessados em como o jogo aparenta ser inteligente.

3. Possivel Taxonomia dos Objetivos
Educacionais e dos Jogos

Diante da relagdo existente entre este
trabalho e o processo ensino-aprendizagem, além do
carater interdisciplinar, é de grande importancia se
apresentar as teorias educacionais que possivelmente
venham a fundamentar teoricamente a utilizacdo dos
jogos educativos no processo, assim destaca-se abaixo,
a Taxonomia dos Objetivos Educacionais estudados
por Benjamim Bloom e a Teoria Interacionista de L.S.
Vygotsky pois contribuem com o fazer educacdo
vigente, que visa preparar o aluno autbnomo, capaz de
cooperar e lidar com as novas tecnologias, baseia-se na
informética e no ciberespaco e contextualizada com 0s
processos sociais atuais credenciando assim a situagdo
do docente em questdo, para uma nova proposta
pedagdgica, a partir de jogos educativos regionais.

Para BITTENCOURT & GIRAFFA, 2003, “ a
Taxonomia dos objetivos educacionais de Benjamim
Bloom visa facilitar a comunicacdo entre
pesquisadores através da classificagdo e hierarquizacao
dos objetivos educacionais”. Bloom, especifica a
divisdo dos mesmos:

“Foram divididos em 03 dominios: cognitivo,
afetivo e psicomotor. O cognitivo esta relacionado
a memoria e ao desenvolvimento das capacidades
intelectuais. O segundo dominio se refere a
afetividade, envolvendo as mudancas de interesse,
atitudes e valores. O dominio psicomotor trata das
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questdbes das habilidades manipulativas ou
motoras”. (BITTENCOURT & GIRAFFA, 2003,
p.19).

Lembra-se que esta taxonomia mesmo sendo dos anos
50, com um forte racionalismo e uma tendéncia
prescritiva, ela é bastante significativa para o contexto
dos jogos educativos computacionais, como € o caso dos
RPGs — Role-Playing-Games e dos Jogos de Estratégia.
Alguns jogos podem ter objetivos mais simples e outros
mais complexos.

J& a Teoria Interacionista de Vygotsky,
possui como elemento central o conceito de mediacéo.
Para Vygostsky, a mediacdo é o processo de
intervencdo de um elemento intermediario numa
relacdo que deixa de ser direta e passa a ser mediada
por determinado elemento.

Os elementos mediadores podem ser
classificados em dois grupos: os instrumentos e 0s
signos. Os instrumentos sdo elementos externos ao
individuo que sdo usados visando algum objetivo,
portanto voltado para a¢cdes que mudam o ambiente. Os
signos sdo elementos internos do individuo e séo
orientados para o sujeito e que auxiliam o0s processos
psicologicos, desta forma é possivel efetuar uma
relacdo entre este processo de internalizagdo e a
concepcdo da taxonomia de Bloom. Entdo, para que
exista a compreensao, & necessario que conceitos sejam
conhecidos pelo individuo, ou seja, o conjunto de
conhecimentos séo signos internalizados que serdo
mediadores em processos cognitivos superiores que
neste caso representa a compreensao.

Quanto a taxonomia dos jogos
computadorizados ndo existe um consenso entre 0S
tedricos, entretanto hd uma classificacdo geral pelo
conjunto de caracteristicas existentes comuns em
grupos que facilitam o desenvolvimento dos enredos,
dos motores, e das interfaces graficas.

CRAWFORD, (1982) propde duas
grandes categorias: de acédo e de estratégias e explicita:

113

Os jogos de acdo foram em sua maioria
desenvolvidos nos anos 80, e exigem basicamente
habilidades psicomotoras dos jogadores. Algumas
vezes planificagdo e respostas rapidas a estimulos
visuais. Estes foram subdivididos em seis grupos:
1. Combate que apresentam violéncia e confronto
dos jogadores contra entidades maléficas
coordenadas pelo  computador;  2.Labirinto,
exemplo classico, o Pac-man, uma entidade
computacional deve ser coordenada em espago
(labirinto) a partir dos controles do jogador; 3.
Esportes, sdo representacbes computacionais de
jogos esportivos.4.Paddle, jogos que devem
interceptar algum objeto, utilizando utensilio
semelhante a uma raquete pelo jogador.5.Corrida,
Jogos que envolvem competicdo e velocidade,
variando o meio de transporte.6. Miscelénea, para
Crawford, sdo todos o0s jogos ndo classificados
acima e que dependam de atividades psicomotoras.
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Ja os jogos de estratégias, necessitam do uso de
habilidades cognitivas mais sofisticadas, e em geral
necessitam de andlise, planificacdo e avaliacdo.E
foram subdivididos em cinco grupos: 1. Aventura,
0 chamado aventureiro move-se em mundos
complexos, acumulando-se ferramentas e itens que
0 ajudardo na solucdo de problemas futuros de
acordo com o tempo desenvolvido. 2. D&D. séo 0s
primeiros RPG’S, para computador baseados nos
Jogo Dungeons e Dragons, eram limitados, pois
ndo permitiam jogar em grupos e eram lentos.
3.Jogos de Guerra (wargames), sdo baseados em
combates, utilizam tabuleiros, miniaturas, e dados
para as jogadas computadorizadas. 4.Jogos de Azar,
sdo versfes computadorizadas de jogos tais como
Pdquer, Blackjaquer e Copas. 5. Educacionais e
Infantis, sdo jogos com um conjunto de objetivos
educacionais explicitos”.

Ressalta-se porém, que tal taxonomia de Crawford, foi
proposta durante os anos, quando 0S recursos
tecnoldgicos ainda eram pouco avangados, entretanto
destacou-se devido abranger perfeitamente a teoria
proposta por Bloom, que identifica as duas grandes
categorias: de estratégia e de agdo como interessantes
por serem similares aos dominios psicomotor e
cognitivo. Ja BATTAIOLA (2000), inclui a categoria
dos simuladores, que em sua maioria sdo em primeira
pessoa e envolvem a exploracéo fisica de um ambiente.
A exemplo ou simuladores de carros e avides, muito
requisitados em treinamentos. E por falar, em
treinamentos, para BATTAIOLA (2000), os
educacionais podem conter quaisquer caracteristicas
dos grupos jé citados, entretanto o que os diferenciam é
que estes consideram critérios didaticos, pedagdgicos
associados aos conceitos que serdo difundidos nos
jogos.

Para melhor entender-se a proposta do Jogo Educativo
Regional para Professores, aborda-se brevemente aqui
as concepgoes dos Jogos Educacionais
Computadorizados que sdo uma modalidade do CAI
(Computer Assisted Instruction) proposto por Coburn,
Kelman e Roberts et al (COB 88) e sdo elaborados para
divertir os alunos, desta forma aumentando a chance de
aprenderem o0s conceitos, contelidos e habilidades
embutidos nos jogos.

Os jogos educativos podem ser bastante simples, mas
também complexos, ricos em ambientes de
aprendizagem, inclusive para professores. Tais
ambientes sdo denominados por alguns teoricos de
micromundos, porque estes proporcionam um mundo
imaginario ao jogador/educando. Define PAPERT
apud KAFAI (1995), “ micromundos sdo ambientes de
aprendizagem interativos baseados em computador na
qual os pré-requisitos estdo construidos no sistema e 0s
aprendizes podem se tornar ativos, construindo sua
propria aprendizagem”. Tal definicdo determina a
possibilidade de solugdo para a problemética
vivenciada pela maioria dos professores da rede
estadual de ensino do Maranhdo, inclusive no ensino
superior, quanto ao uso das novas midias e tecnologias,
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abordada por MONTEIRO & REGO, (2004), na
pesquisa abaixo, revelando dados e conclusdes
alarmantes na categoria em nosso estado:

“Quanto ao conhecimento e dominio 40% dos
professores  entrevistados  assumem  serem
autodidatas, pois nunca participaram de cursos e
treinamentos, enquanto que 10% somente digitam
notas de alunos, praticamente por serem obrigados
pelos sistemas de avaliagfes eletrfnicas das IES.
38% que utilizam os servigos da internet, limitam-
se ao envio ou recebimento de e-mail e somente 2%
participam de féruns de discussdes virtuais. Na
andlise apresentada sobre o uso e outros aspectos
das TIC’S, constatou-se  especialmente que o
professor de ensino superior encontra-se na sua fase
inicial de insercdo na alfabetizacdo digital, utiliza
minimente 0s poucos recursos e ferramentas
disponiveis. Embora tenha consciéncia da
importancia das Tecnologias da Informacdo e
Comunicacdo para a sua profissdo, e do papel que
esta possui na chamada Sociedade da Informagéo.
Percebe as falhas estruturais, e pessoais neste
composto e avalia criticamente as vantagens e
desvantagens por eles mesmos citadas sobre tal
discussdo.” (MONTEIRO & REGO, 2004, p.44)

Diante da realidade demonstrada, dos conceitos
estudados até aqui, a proposta de Jogos Educativos
Regionais, torna-se mais que vidvel, pois se sabe que
jovens e adultos atraem-se pelos jogos devido aos
desafios encontrados, além disto, muitos preferem os
ambientes imersivos com historias ricas, qualidade
gréafica e inteligéncia artificial e sendo estes elaborados
com foco na énfase cultural da trama maranhense ja
familiar ao publico-alvo, bem como também motivado
por necessidades praticas educativas para a propria
formacé&o e trabalho cotidiano do jogador/professor isto
suscitara um roteiro com propositos didaticos
“camuflados” A observacdo dos géneros de jogos
existentes sdo de grande importancia, ndo somente para
identificar as técnicas mais utilizadas, como também
para mapear as teécnicas que por género melhor se
adequara a proposta do Jogo Educativo Regional para
os professores maranhenses, a fim de que possa ser
definido os critérios necessarios para iniciar um estudo
sobre que padrdes da Inteligéncia Artificial, e cenario
pedagdgico, bem como enredo cultural, que melhor se
aplicara em forma de tecnologia inicialmente para
tablet’s e ainda suprirda a demanda existente através de
um game especifico.

Conhecendo-se o perfil do professor
maranhense, propde-se portanto, uma espécie do
modelo: Role-Playing Games, o chamado RPG’S, ou
em uma interpretacdo literal, jogos de interpretagdo de
papéis, que geralmente posicionam o jogador em um
ambiente de fantasia ou ficgdo cientifica e conduzem o
gameplay?2 através de um roteiro predeterminado. Pois,
a ideia central ¢ trabalhar a trama/enredo do jogo no

Xl SBGames — Porto Alegre — RS — Brazil, November 12th - 14th, 2014 530



SBC — Proceedings of SBGames 2014 | ISSN: 2179-2259

conhecido Auto do Bumba-meu-boi* , familiar ao
publico-alvo.

A maioria desses jogos prevé o jogador

exercendo o papel de um tipo especifico de aventureiro
especializado em certo conjunto de habilidades (tais
como neste caso, lagar o boi ou cozinhar a lingua do
boi para Catirina). Essa variedade de aventureiros
controlados pelo jogador é denominada classe e os
jogadores podem normalmente controlar um ou mais
desses personagens. O género RPG esta entre os
primeiros disponiveis para PC’s. Os primeiros RPG’s
sdo baseados em textos ou com arte baseada em
caracteres ASCIl (como Rogue [Rogue] eNetHack
[NetHack]). Posteriormente surgiram os RPG’s
graficos (como Dungeons & Dragons
[Dungeons&Dragons] e mais recentemente Star Wars
[Star Wars]) e todo o resto transformaram-se em
histéria.
A principal caracteristica desse género € a imersdo, ou
seja, fazer o jogador identificar-se com o personagem
principal, (Vaqueiro Francisco, sua mulher Catirina, ou
0 proprio boi) a ponto de ser capaz de direcionar
grande quantidade de tempo no desenvolvimento desse
personagem e, eventualmente, finalizar o jogo tendo
desenvolvido jogabilidade, ou seja, condicBes de
interacio com o jogo, proporcionando assim a
experimentacdo de situagdes tecnoldgicas, que muitas
vezes ndo poderiam ser concretizadas no cotidiano
docente.

Para ALVES (2009) apud LITTO & FORMIGA
(2009), esses jogos ndo tem regras rigidas e admitem a

1 O auto do Bumba-meu-boi maranhense tem como
histéria a relacdo, mediatizada pela danca e pelo canto,
entre um homem e um boi. A presenca da danga e do
canto remete essa manifestagdo artistica as origens do
género dramético, mais precisamente as festividades
em honra ao S&o Jodo, durante a festa junina, cujos
rituais sustentam-se principalmente nessas duas formas
de arte. O espago humano é uma fazenda localizada no
interior do estado, na qual atuam como personagens,
entre outros, um vaqueiro negro, chamado Pai
Francisco, nome variante em outras regifes; uma
cabocla linda, gravida, chamada Mae catirina, nome
surgido & volta de 1910, e um homem branco, da
mesma forma variante, portanto mais conhecido como:
Capitdo-do-mato, Amo, Patrdo ou Senhor Branco. O
Bumba-meu-boi, como espécie dramatica  (auto)
proveniente dos mistérios e moralidades regionais,
apresenta inmeras vers@es, embora o fulcro seja o
roubo do animal, cuja lingua é objeto de desejo da
gravida Méae Catirina. Como a historia do auto ndo tem
autor, as inimeras versfes decorrem do imaginario
coletivo, que ignora limites, sendo a histéria do
Bumba-meu-boi contada, e reescrita infinitas vezes,
passando de uma geragdo para outra com 0 mesmo
brilhantismo, como muitas outras narrativas, cujas
origens estdo na oralidade. Disponivel em: http:/
www.guesaerrante.com.br/2006/1/4/Pagina591.htm.
Acesso em: 30.09.2013 (grifo nosso).
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emergéncia de varios estilos, assim justifica-se a
narrativa cultural propria, idiossincratica que permite a
presenca de diferentes modelos de aprendizagem e
ainda qualifica o futuro enredo:

“Nesses enredos, ¢ possivel projetar questdes
particulares  dos  envolvidos nos  jogos,
ressignificando-as, isto é, tornando-os autores,
atores e interatores de suas historias, autorizando-se
em seu préprio processo de descoberta e
construgdo. (...) Para Johnson (2005), a série de
eventos gerados ao jogar traca uma narrativa que
despertard no jogador o prazer de acompanhar o
desenrolar da histéria construida pelos desafios
propostos.(...) Johnson (2005) afirma ainda que
essa dindmica favorece uma aprendizagem
colateral, categoria tedrica que toma emprestada de
Dewey, e dessa maneira, 0 autor enfatiza que o
importante € como os jogadores estdo pensando
enquanto jogam e ndo o que estdo pensando.
Assim, a aprendizagem colateral ndo esta
relacionada a contelidos, mas a conceitos que sdo
desenvolvidos e poderdo ser utilizados em
diferentes situagdes escolares ou ndo. “(LITTO &
FORMIGA, 2009, p. 141).

O descrito acima compreende-se como ideal para a
proposta de Jogo Educativo Regional para o professor
maranhense aqui brevemente apresentada, pois se
caracteriza pela possibilidade em maédulos de enredos
diferentes com tematicas culturais, histéricas-sociais de
maior empatia com o publico-alvo afim de empreender
no mesmo, objetivos para-didaticos em ferramentas
tecnoldgicas, neste caso tablet’s que possam
instrumentalizar de forma desafiadora e ludica, o
docente em questdo para evoluir dentro de um processo
de cumprimento das tarefas exigidas pelo jogo,
requerendo do jogador habilidades técnicas quanto a
agilidade de uso do equipamento, ou seja psicomotora,
conforme teorias apresentadas e cognitiva, em se
tratando de requerer do jogador uma visdo sistémica da
situacdo apresentada para que possa estabelecer
relagBes entre os fatos ordenados no enredo, (neste
caso, 0 auto do bumba-meu-boi maranhense),
determinando prioridades, tomando decisdes, e enfim
desenvolvendo uma série de estratégias até a longo
prazo, para fungdes e fases do jogo, bem como para
minimizar as dificuldades de conhecimento e dominio
das TIC’S, por parte da categoria de professores.

No que se chama ciclo de desenvolvimento do jogo,
estamos compilando a ideia central, que ainda devera
ser analisada quanto a diversos aspectos como
originalidade, publico-alvo, inovagdo, plataforma e
possibilidades de mercado. Estar-se em meados da
revisdo de literatura tedrica, a qual compartilha-se
neste momento, e a posteriori estar-se-a definindo o
projeto do jogo de fato, para se iniciar o processo de
game design. Segundo PERUCIA, et all, (2005), game
design é “o processo onde as caracteristicas principais
do jogo como jogabilidade, controles, interfaces,
personagens, armas, golpes, inimigos, fases sdo
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descritas”. O referido autor complementa: “Durante
essa fase é elaborado o design document, um
documento que descreve todas as caracteristicas
detalhadamente, funcionando como um roteiro de
cinema”. (PERUCIA et. al.,2005:28).

3. Concluséo

Este artigo apresentou uma ampliacdo para
a taxonomia de jogos educativos computacionais,
guando em Ultima secgdo abordou a proposta de Jogo
Educativo Regional para os professores maranhenses,
caracterizando um modelo a ser desenvolvido e
utilizado em tablets e similares baseado em tramas
socio-culturais que deverdo incrementar o processo de
ensino-aprendizagem vigente através do uso do
computador, como elemento mediador do processo de
construgdo  de quaisquer conteddo. Relatou
brevemente o histérico e o potencial de aplicacdo das
tecnologias de Inteligéncia Artificial, enumerando seus
avancos e desafios para a educacdo em jogos.
Descreveu-se sinteticamente as principais teorias
educacionais que fundamentam esta pesquisa: a Teoria
da Taxonomia dos objetivos educacionais de
Benjamim Bloom, e a Teoria Interacionista de Lev. S.
Vygotsky em relacdo as contribui¢fes dos jogos para a
aprendizagem.

Caracterizou-se 0s principais grupos de jogos,
segundo uma classificacio geral de géneros,
identificando, a evolucdo dos jogos computacionais
educativos, suas principais funcionalidades e focos de
utilizacdo. Também a necessidade de atualizacéo
tecnolégica e pedag6gica dos docentes para
atualizarem as TIC’S e os games como ferramenta de
ensino. Foi contextualizada, a realidade maranhense,
inclusive com indices alarmantes da formagdo
tecnoldgica docente na rede estadual de ensino e no
ensino superior do estado maranhense quanto ao
conhecimento e dominio das mesmas.

Finalmente propGe-se, propbe-se uma
espécie de jogo do modelo: Role-Playing Games, o
chamado RPG’S, ou em uma interpretagdo literal,
jogos de interpretacdo de papéis, que geralmente
posicionam o jogador em um ambiente de fantasia ou
ficcdo cientifica e conduzem o gameplay2 através de
um roteiro predeterminado. E a ideia central, para
torna-lo um Jogo Educativo Regional para Professores,
é ressignificar o enredo artistico do jogo no conhecido
Auto do Bumba-meu-boi maranhense, familiar ao
publico-alvo, inovador no que se refere a projetar
conteudos afetivos, culturais, historicos e sociais de
uma regido, de um povo, de um jogador. Planejando
acles, desenvolvendo estratégias para um micro-
mundo imaginério, mas também complexo e mediado
pela interacdo de conceitos, simulagdes sociais,
habilidades psicomotoras e cognitivas a serem
desenvolvidas num cendrio pedagégico de uma
formacdo emergencial, agora para os docentes.
Ainda encontramo-nos em estudos iniciais, mas
cremos que o jogo educativo regional amplia as
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possibilidades no campo de atuacdo da Inteligéncia
Artificial, com o fluir de novas competéncias para
professores ainda iniciantes em novas midias, mas que
manterdo vivos e atuantes na sociedade e no mercado
de trabalho, a partir desta intervencdo-mediacdo com
0s jogos. Eles poderdo promover uma aprendizagem
dindmica e interativa que desafiara o docente de
quaisquer disciplina, tendo em vista as tematicas
transversais sugeridas, a comecar pela cultura, através
do Auto do Bumba-meu-boi maranhense.
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