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Resumo

Este trabalho descreve a criacdo de um jogo digital educativo do
género Role-Playing Game (RPG), construido na plataforma
RPG Maker MV. O game pretende tornar-se um instrumento de
construcéo de conhecimento para estudantes do Ensino Médio
Integrado sobre a tematica raca e trabalho no Brasil. Ao longo
do presente artigo, relatou-se o processo de construcdo e
aspectos educativos do jogo, considerando as contribuicdes da
Teoria da Abordagem Instrumental, de Pierre Rabardel (1995).
No jogo “Sonho de Liberdade”, um personagem se percebe no
periodo de abolicdo da escravatura e precisa cumprir missdes
se quiser voltar para casa. Construido, o jogo pode ser utilizado
por professores para rever contelldos e na aquisicdo de novos
conhecimentos sobre a temética.

Palavras-chave: Estratégias de ensino e aprendizagem; Jogos
digitais; Ensino Médio Integrado; Relagbes étnico-raciais.

Abstract

This paper describes the creation of an educational digital role-
playing game (RPG) built on the RPG Maker MV platform. The
game aims to become a knowledge-building tool for high school
students on the topics of race and labor in Brazil. This article
describes the development process and educational aspects of
the game, considering the contributions of Pierre Rabardel's
Instrumental Approach Theory (1995). In the game "Dream of
Freedom," a character finds himself in the period of the abolition
of slavery and must complete missions to return home. Once
completed, the game can be used by teachers to review content
and acquire new knowledge on the topic.

Keywords: Teaching and learning strategies; Digital games;
Integrated High School; Ethnic-racial relations.
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1 INTRODUCAO

As tecnologias invadem a vida das pessoas, seus trabalhos, suas relacdes
sociais e a sua educacédo, de modo que € quase inevitavel ndo aprender, utilizar, se
beneficiar ou necessitar desse uso no dia a dia. Banco digital, aplicativos de
mensagens instantdneas e telemedicina sdo somente algumas das situacdes
exemplificadoras de como as tecnologias, principalmente as que proporcionam
interacdes humanas diversas, ja fazem parte das nossas relacdes sociais.

Dois artefatos, sobretudo, modificaram muito as relacdes estabelecidas entre
0s homens nos ultimos tempos: o computador e a internet. Essas duas tecnologias
fazem parte da vida social, econémica, politica, cultural e educacional de grande parte
da sociedade e transformam a maneira como pensamos, agimos e nos relacionamos.

Quando pensamos na educacao, os estudantes mais jovens que ja nasceram
mergulhados no uso de computadores, smartphones e outras inovagdes tecnoldgicas,
obviamente ndo vao aprender como as geracdes que NnAo acessaram esses
mecanismos. Do mesmo modo, quem nédo teve ou ndo tem acesso ao mundo digital
também n&o pode aprender da mesma forma, necessitando de acesso a tecnologia
digital. Em todo caso, o sistema educacional precisa pensar nesses aspectos ao
pretender uma educacéo de qualidade, emancipadora e compativel com o0s anseios
da sociedade contemporanea.

Esse debate perpassa pelas varias etapas da educacdo, inclusive na
Educacao Profissional e Tecnoldgica (EPT). A formacao dos trabalhadores precisa
prepara-los em sua integralidade (Saviani, 2007; Ramos, 2003) e, para isso, as
demandas da sociedade atual precisam ser consideradas nos processos de ensino-
aprendizagem nas instituicbes formadoras. Especificamente no Ensino Médio
Integrado, em que a formacao perpassa pela formacdo mais geral e pela formacéo
para o trabalho, ter acesso ao mundo digital pode potencializar a pesquisa e o dialogo.

As novas tecnologias colocam, entdo, duas possibilidades para o sistema
educacional proporcionar aos estudantes: 1, o educando aprende a utilizar as
ferramentas digitais e, com isso, participa de situacdes sociais somente possiveis a
partir desse dominio e 2, o educando, além de saber manusear a ferramenta, a utiliza
na construcdo de diversas aprendizagens nas diferentes areas do conhecimento. A
utilizacdo de jogos digitais nas aulas, por exemplo, cumpre com a segunda
possibilidade, permitindo que educandos possam interagir com essa ferramenta para
construirem conhecimento, tendo o professor como mediador.

Os jogos digitais podem ser um instrumento promissor entre estudantes mais
jovens (Melendez; Eichler, 2019), abrindo novas possibilidades e novas metodologias
gue enfatizam o papel do estudante na sua aprendizagem. O jogo digital se torna
atrativo porque pode proporcionar aprendizagens através do entretenimento (Melle;
Braga, 2019), representando uma inovacado em processos de ensino e aprendizagem.

Segundo analise de Melendez e Eichler (2019, p. 15), “43,8% dos jogos
digitais sdo considerados educacionais, mesmo que nao tenham sido criados para
este fim”. Estes jogos apresentam conteudos que podem ser usados para 0 ensino
(Cox; Bittencourt, 2017). Dessa forma, o0s jogos digitais na educacao apontam para a
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ideia de que, apesar de as formas de aprender variarem, para funcionarem com 0s
estudantes de hoje, os métodos precisam ser divertidos (Prensky, 2012). Mas ndo so
isso: a utilizacdo de jogos digitais como estratégia didatica possui o potencial de
motivar estudantes para a aprendizagem

As possibilidades de apresentacdo de contetdos variam em fungéo do género
do jogo, como acgao, aventura, simuladores, entre outros. Os jogos em RPG, por
exemplo, possibilitam “[...] o envolvimento dos jogadores numa narrativa”. Além disso,
esse género “[...] envolve mais habilidades reflexivas e intera¢gdes sociais em sua
dindmica” (Amorim, 2021, p. 30). Essas caracteristicas facilitariam a construcao de
conhecimentos, j& que costumamos nos interessar por narrativas (Prensky, 2012).

Pensando nisso, o jogo digital “Sonho de Liberdade” foi construido. Entre as
possibilidades de contetdo que poderiam ser utilizadas na construcao do artefato,
havia o desejo de desenvolver um game que conversasse tanto com a dimensao do
trabalho quanto com as rela¢des étnico-raciais, culminando com a juncao dessas duas
dimensdes.

Dessa forma, o presente trabalho tem como objetivo geral descrever o
desenvolvimento de um jogo digital educativo do género Role-Playing Game (RPG),
com o objetivo especifico de detalhar a viabilidade de criacdo de um game por parte
de professores que ndo compreendem linguagem de programacdo. Ademais, 0
artefato pretende tornar-se um instrumento de constru¢cdo de conhecimento para
estudantes do Ensino Médio Integrado sobre a tematica raca e trabalho no Brasil,
considerando especialmente a transi¢cao do trabalho escravo para o trabalho livre no
pais.

O trabalho e as relacdes étnico-raciais da sociedade brasileira encontram-se
imbricados pelo contexto marcado pela escravizagdo de povos africanos por mais de
300 anos no pais. Nao bastassem as mazelas psicossociais advindas dessa violéncia,
0s ex-escravizados também foram ignorados quando da transi¢ao do trabalho escravo
para o trabalho livre no Brasil (Fernandes, 2008). Esse fato reverbera até os dias
atuais e de variadas formas.

Os anos posteriores a abolicdo sdo cruciais para entender como a educacéao
e o trabalho foram estruturados no Brasil. Isso porque a escravizacdo continuou
perpetuando suas perspectivas de hierarquizacdo das pessoas, pautada no mito da
existéncia de racas humanas e na constru¢do da categoria raca como um marcador
social de diferenciacdo (Pinheiro, 2023). O mito da democracia racial (Fernandes,
2008; Pinheiro, 2023) perpetuou a ideia de igualdade de oportunidades entre as
pessoas, desconsiderando toda uma estrutura criada e mantida mediante relacfes de
poder na sociedade.

Como a formacéo para o trabalho ndo escapa dessa conjuntura social, para
Saviani (2007), a educacéo no Ensino Médio, especificamente, ndo deve privilegiar a
formacao de técnicos especializados, mas de politécnicos. A Politecnia significa “[...]
especializacdo como dominio dos fundamentos cientificos das diferentes técnicas
utilizadas na produgédo moderna” (Saviani, 2007, p. 161). Observando isso, o
trabalhador em formacéo, além do dominio técnico, também entenderd os processos
cientificos mediante acesso ao conhecimento acumulado pela humanidade. Além
disso, em uma educacéo voltada para o desenvolvimento integral, serdo abordadas
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as contradicdes existentes na sociedade, que afetam as interagbes das pessoas com
o trabalho e contribuem para que este ndo seja alienante.

Analisando as “Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais para a Educacéao
Profissional e Tecnoldgica”, de 2021, Scapin et al. (2025, p.13) enfatizam a “[...]
auséncia de termos como "formagdo integral’ e “omnilateral”, destacando uma
abordagem mais voltada para as competéncias, habilidades e empregabilidade” no
documento. A investigacao ainda destaca “[...] a necessidade de uma analise critica
sobre a materialidade factual que constitui a dinamica produtiva do mundo do trabalho
contemporaneo” (idem). Considerando isso e em uma perspectiva critica, € possivel
insistir em uma formacao integral que considere as relagbes do trabalho com a
configuragcédo da sociedade em geral, em busca de transformacao, tanto por via das
politicas publicas, quanto mediante a inovacdo em processos de ensino e
aprendizagem.

Apés muitos anos e lutas, a Lei n.° 10.639/2003 estabelece a presenca do
ensino de histéria e cultura afro-brasileira e indigena nas escolas publicas e
particulares da educacédo béasica brasileira (Brasil, 2003). Essa conquista é “[...]
demanda da comunidade afro-brasileira por reconhecimento, valorizacéo e afirmacao
de direitos, no que diz respeito a educacao” (Brasil, 2004, p. 11). As escolas sao
obrigadas a promover uma educacéao das relacdes étnico-raciais e antirracistas, sendo
este um marco para a sociedade brasileira. Porém, sua implementacdo efetiva
depende do compromisso de toda a sociedade, destacadamente as instituicoes
formadoras.

O jogo “Sonho de Liberdade” foi criado com o intuito de se tornar um
instrumento de construgcdo de conhecimento entre estudantes do Ensino Médio
Integrado sobre a tematica raca e trabalho no Brasil, especificamente a transicdo do
trabalho escravo para o trabalho livre no pais. Na secao “Metodologia”, é possivel
entender como foi o processo de desenvolvimento do game e suas especificidades.

2 METODOLOGIA

Antes do desenvolvimento do game, foi realizado um estudo bibliografico de
trabalhos publicados referentes a jogos produzidos com objetivos educacionais no
Brasil. Especialmente, o trabalho de Jesus e Nunes (2022) auxiliou na percepcao
inicial para a criacdo do jogo aqui apresentado. O game que estes autores divulgaram
foi intitulado “Help” e trabalha com conteudo de Quimica. Foi possivel, inclusive,
acesso ao jogo por meio de um link disponibilizado pelos autores.

O primeiro passo para o desenvolvimento do jogo “Sonho de Liberdade” foi
escolher a ferramenta de producdo do artefato. A criagdo de um game exige uma
equipe multidisciplinar, como programadores e sonoplastas, por exemplo. Porém, é
possivel encontrar aplicativos que funcionam como uma biblioteca com opc¢fes de
programacao de jogos que substituem varios profissionais. Conhecidos como engine,
esses artefatos possuem
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[...] um pacote de funcionalidades que s&o disponibilizadas para
facilitar o desenvolvimento de um jogo e impedir que sua criacdo tenha
gue ser feita do zero. Também chamado de motor grafico ou motor de
jogo, o pacote é normalmente utilizado na modelagem de imagens 2D
e 3D, além de trazer animacdes e sons padronizados (Pereira; Silva,
2017, p. 4).

Para a constru¢do do jogo “Sonho de Liberdade” foi utilizada a engine “RPG
Maker MV”, vers&o paga, adquirida no site “steam.com”. Nesse software, o usuario
consegue criar jogos em RPG tendo a sua disposi¢ao varios recursos de criacdo de
personagens e cenarios. A engine precisa de 4GB de memdria de armazenamento
livre em um computador de mesa ou portéatil. O mesmo pode ser instalado em varias
versdes dos sistemas operacionais Windows e MacOs.

Apos escolher e familiarizar-se com a engine, foi criado um enredo inicial.
Esse momento é crucial, pois 0 jogo precisa conter os elementos que se pretende
apresentar, que, no caso aqui, € a relacdo entre raca e trabalho no Brasil, ou seja,
cumprir com a intencao educativa e, a0 mesmo tempo, ser interessante, motivador e
divertido para o jogador. Nas ideias de Prensky (2012), a diversdo € um elemento
imprescindivel nos jogos que tém a tarefa de motivar a aprendizagem.

As etapas seguintes incluiram a escolha de como o tema seria abordado, os
personagens e os cenarios. O jogo apresenta dois personagens, Mariah e Julio, que
sdo nomes pré-definidos e que podem ser escolhidos pelos jogadores no inicio do
game. Julio foi o primeiro nome pensado pela criadora ao iniciar a construgéo do jogo
e acabou ganhando um carinho durante o processo. Mariah também tem um valor
sentimental que conferiu mais aconchego a criacdo do personagem. Ao escolher o
personagem, o jogador interpreta o papel de um jovem que misteriosamente se
percebe no periodo de abolicdo da escravatura e precisa cumprir missdes e responder
perguntas se quiser voltar para a sua vida no século XXI.

Para conseguir responder as questdes, 0 jogo exige conhecimentos sobre 0
processo de escravizacao dos povos africanos no Brasil e no mundo, desde o inicio
desse processo até a transi¢ao do trabalho escravo para o trabalho livre, apés 1888.
Essa transicdo foi marcada, entre outras coisas, pelo abandono do Estado e pelas
mazelas psicossociais com as quais 0S ex-escravizados e seus descendentes
conviveram apds o periodo escravista e em decorréncia dele. Essas dimensdes
dificultavam a insercdo do negro na sociedade de classes (Fernandes, 2008) e
reverberam até hoje nas relagdes que estabelecemos como sociedade.

O jogo foi desenvolvido considerando as contribuicbes da Teoria da
Abordagem Instrumental, de Pierre Rabardel (1995). Essa teoria ajuda a pensar 0 uso
de ferramentas tecnoldgicas na educacado, partindo da ideia de que é possivel
transformar um artefato, como um jogo digital, em um instrumento de aprendizagem.

Para que um artefato se transforme em um instrumento de aprendizagem, é
necessario ocorrer a Génese Instrumental. Esse processo acontece “[...] quando o
utilizador se apropria do artefato, ao desenvolver esquemas mentais que envolvem
capacidades de utilizacdo de forma proficiente sobre as circunstancias em que o
artefato é util” (Dainese, 2013, p. 58). Assim, se o estudante conseguir desenvolver a
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capacidade de utilizar o jogo para formar novos esquemas cognitivos, baseado nos
objetivos e na mediagéo preparada pelo professor, o jogo deixa de ser somente um
artefato tecnoldgico e auxilia na construcdo de conhecimentos.

Na Génese Instrumental, dois processos sdo necessarios: a instrumentacao
e a instrumentalizacdo. A instrumentacao é o momento em que o usuario compreende
o funcionamento do artefato e o utiliza segundo as especificacdes do préprio
mecanismo, ou seja, “[...] a pessoa fica sob a influéncia da interpretagéo e utilizacéo
do artefato (a finalidade com que o artefato foi projetado e suas propriedades
funcionais)” (Dainese, 2013, p. 59), sem construir maiores interpretagdes.

Ja quando o usuério exerce uma acao sobre o artefato, acdo essa baseada
na propria experiéncia com o objeto e em vivéncias anteriores, ocorre o processo de
instrumentalizacdo. Com isso, [...] “a pessoa recria o uso do artefato idealizando ou
alterando as funcionalidades ideal (organizacional) ou fisica. Portanto, o artefato sofre
acao da pessoa, este € o ato da instrumentalizacéo” (Dainese, 2013, p. 59). Assim, o
jogador organiza esquemas cognitivos para fazer novas interpretacdes no jogo,

diferente da organizacao inicial do game e de seu conteudo.

Considerando essa teoria na sustentacdo da criacdo do jogo “Sonho de
Liberdade”, para garantir o processo de instrumentacdo do game, ele precisava ter
jogabilidade, ou seja, era necessario que houvesse interacdo do jogador com 0s
elementos disponiveis no jogo. Assim, alguns recursos foram considerados:
elaboracdo de elementos visuais que indicassem as movimenta¢des no jogo, como
casa, rio, balde, navio, dirigivel, entre outros, muitos deles clicaveis; NPCs, que séao
personagens que aparecem no jogo, mas nao sao controlados pelo jogador;
elementos sonoros que indicassem o término da missao; dialogos com NPCs, que
permitissem ao jogador entender as missdes e ter contato com os conteudos da
tematica proposta.

Para estimular a instrumentalizacdo por parte do usuario, € necessario que o
jogo apresente um contetddo que estimule a constru¢cdo de conhecimento, em um
processo de transformar o jogo ou o proprio sujeito. Dessa forma, o artefato jogo se
tornara instrumento de aprendizagem e o usuario o utilizara para formar novos
esquemas cognitivos, baseados nos objetivos organizados pelo professor.

O jogo “Sonho de Liberdade” foi pensado para ser aplicado para reforgar
conteldos sobre a tematica raca e trabalho no Brasil. Ele visa suscitar debates acerca
da transicdo do trabalho escravo para o trabalho livre no pais em turmas do Ensino
Médio Integrado ou em outras turmas cujo conteldo possa ser apresentado. E
possivel entender como o jogo foi construido no RPG Maker MV e como 0s elementos
educacionais foram adicionados ao game na segao “Resultados e Discussoes”.

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

Como ja mencionado, 0 jogo ganhou concretude através dos recursos
presentes no motor de jogos RPG Maker MV. A aproximac¢do com essa engine se deu
por tutoriais disponiveis na internet. O site oficial da plataforma também disponibiliza
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explicagdes para duas de suas versdes, em PDF e na lingua inglesa. Na figura abaixo,
é possivel ver como fica a tela inicial da engine.

Figura 1: Tela inicial RPG Maker MV

Mequivo Efitar Moo Desenhs Zoom Ferramentss Jogo Ajude

H all Lo s Ry nall

Fonte: Tela RPG Maker MV (2024).

No processo de interacdo com a engine, € necessario que haja o
desenvolvimento da instrumentacao por parte do professor, pois 0 mesmo precisa
entender o funcionamento do artefato e conhecer as suas propriedades funcionais.
Somente a partir da apropriacdo dos recursos presentes na engine € que o professor
podera avancar em construcdes didatico-pedagdgicas conforme o conteudo que
deseja trabalhar.

Na construcao do jogo “Sonho de Liberdade”, a utilizacdo da engine s6 pode
ocorrer apos a interpretacdo da finalidade para qual o artefato foi projetado, ou seja,
apos “[...] atribuir significados e integrar o seu valor funcional" (Pereira, et al., 2016, p.
8). A partir da exploracéao de um jogo criado pela engine e da manipulacao do artefato,
foi possivel entender paulatinamente o seu funcionamento.

Apés a fase inicial de pré-producdo do jogo, em que foi pensado o enredo,
foram adicionados o0s cenarios, 0s personagens, 0s elementos contextuais e 0s
elementos educacionais através dos recursos presentes na engine. Assim, 0S
cenarios e personagens ganharam materialidade no programa.

3.1 AMBIENTACAO DO JOGO

Foram criados diferentes mapas (cenarios) no jogo e todos esses ambientes
tentam fazer alusdo ao século XIX, com casas de madeira com pontas frontais e
janelas, vilas, rios e muita vegetacédo. A intencdo com a escolha dos elementos para
ambientacado foi “transportar” o jogador para um cenario que parecesse com O
contexto geografico presente na época do escravismo.

Ao todo, foram elaborados oito mapas no jogo. Quatro desses mapas sao
externos, ou seja, apresentam ambientes como floresta, rios e vilas. Os outros quatro
mapas sao internos, apresentando o “interior” das construgdes.
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O primeiro mapa do jogo retrata uma fazenda cheia de vegetacédo onde o
personagem inicia o jogo. A criacdo desse mapa utilizou recursos disponiveis no RPG
Maker MV mais alguns adquiridos no site de suporte da engine. A Figura 2 apresenta
a tela do RPG Maker MV em que foi construido o primeiro mapa. Na parte esquerda
da figura, estdo dispostos um pacote de tilesets, que sdo conjuntos de texturas e
ilustracdes usados para criar mapas, dentre os disponiveis na engine, como € possivel
ver na imagem abaixo.

‘Figura 2: Tela de criagao do primeiro mapa

Arquivo  Efitar Modo Desenhar Zoom Ferramentss Jogo Ajuda

al (L G Ryl

989:Fogo! (20029) 58

Fonte: Tela RPG Maker MV (2024).

Ao iniciar a criacdo de mapas, o motor de jogos oferece modelos de mapas
pré-definidos de ilhas, cidades, interior de lojas, cavernas, entre outros. Esses mapas
podem ser editados. Para construir um novo mapa, € necessario clicar com o botéao
direito do mouse e escolher a opgao “novo”. Dessa forma, aparecera uma janela para
0 usuario definir as propriedades do mapa que deseja criar, como nome, largura e
altura, tilesets, entre outros. Os tilesets diferem se 0 mapa é exterior ou interior. Um
exemplo de tileset pode ser visto na Figura 3.

Figura 3: Exemplo de Tileset do tipo Mundo
'

8082 Exterior
8083 Interior Modo:
8084 Calabouco Tipo Mundo
8905 Sci-Fi Exterior
8086 Sci-Fi Interior
8087 Fogo! h
8008 Introducio A1 (AnimagZo):
0009 Cidadela socid Al

8918 Mercado A2 (Terra)

I

Imagens

8017 Floresta World_A2
0012 prisdo
8013 labi
0014 trabalho
8015 restauran te A4 (Paredes):
8016 casa Jalio
ae17

08018

8919

00208 B:

Fonte: Tela RPG Maker MV (2024).

A3 (Edificios):

I
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Ao selecionar as pequenas imagens quadradas disponiveis no tileset, o
usuario clica no local do mapa que deseja coloca-las. Como as abas de cada tileset,
nomeadas por letras, oferecem uma variedade de elementos, é possivel construir os
mais diferentes cenarios. No site da engine também €& possivel adquirir outros
recursos.

O RPG Maker MV também permite que o usuario utilize muasicas e efeitos
sonoros, complementando os mapas. Ha sons de fogo, explosdo, vento, chuva,
magquinas, fechamento de portas, animais, entre outros. Também é possivel adicionar
sons do computador do préprio usuario.

A geracado de personagens também pode ser feita na RPG Maker MV e ha
uma variedade de opgdes. E possivel, ainda, adquirir personagens no site na engine
e adiciona-los no banco de dados do programa. Um exemplo dessa interface pode ser
visto na figura 4.

Figura 4: Gerador de personagens (facesets)

Male  Famale  Kid

Frant Kair aciat e

Rear Hair \ \

Beard \ A

Ears 3
[ [

Wing

Cloak

Face image...
Walking Character...
Damaged Character...
Battler...

85
2%
Vs
&
g0

P

@
®
&
»
i

Save Settings..
Load Settings...

By,
®

Fonte: Tela Maker MV (2024).

Ao escolher as caracteristicas dos personagens, é possivel combinar cor da
pele, cor e formato dos olhos, das orelhas, dos cabelos e da boca. Também é possivel
escolher roupas, acessorios e colorir o personagem. Hé interfaces para a construcéo
de poses, movimentos e expressdo de emocdes: 0 personagem pode estar bravo,
choroso ou feliz, por exemplo.

Os personagens do jogo “Sonho de Liberdade” sdao negros. Outras
caracteristicas contextuais foram observadas, como a escolha por roupas que
parecessem com as usadas na época em que o enredo do jogo acontece. Os
personagens do jogo sao jovens que precisam fazer uma prova sobre o tema trabalho.
Eles jA percebem uma distincdo entre os oficios socialmente valorizados ou
desvalorizados na sociedade. A dindmica do jogo permite inteira-los melhor da
discussdo acerca das dificuldades enfrentadas pelos ex-escravizados e seus
descendentes na ocasidao da transicdo do trabalho escravo para o trabalho livre no
Brasil.
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No RPG Maker também ha um banco de dados em que € possivel colocar os
nomes dos personagens, equipamentos, animacdes de batalha, etc. A interface do
banco de dados pode ser vista a seguir na Figura 5.

Figura 5: Banco de dados dos personagens
o B

Sl S Tigo. Conteddo 1

Habilidades
Itens

Eacolher Limita... Ares do texta lives pors

[0t | [ Cancotar

Fonte: Tela RPG Maker MV (2024)

O segundo mapa do jogo é de uma floresta com lago, um monte e uma
pequena ilha e funciona como uma prolongacdo do mapa anterior. Ha muita
vegetacao e elementos rusticos, na tentativa de fazer aluséo ao século XIX. A Figura
6 ilustra esse mapa.

Figura 6: Tela de criacdo do mapa Floresta

Arquivo Editar Mado Desenhar Zoom Ferramentas Jogo Ajuda

a L N T -

i
Fonte: Tela RPG Maker MV (2024).

A partir desse mapa, € possivel acessar o mapa Caverna (Figura 7).
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Figura 7: Tela de criacdo do mapa Caverna

Arquivo  Editer Modo Deseohar  Zoom Ferramentas Jogo  Ajuda

- L AN T A

Fonte: RPG Maker MV (2024).

Esse é o ambiente mais “assustador” do jogo por conter teias de aranha,
escorpides e armadilhas. Esse mapa foi construido com elementos mais rasticos,
CcOmo seria em uma caverna.

Ha um mapa que funciona como uma prisdao no jogo (Figura 8). Ele foi
construido com elementos de tilesets internos. O jogador s6 tem acesso a esse mapa
se perder o jogo (Game over).

Figura 8: Tela de criacdo do mapa Prisao
MH v EDHall/Bedllans dRLand D

B Deahes

Fonte: RPG Maker MV (2025).

O mapa Labirinto foi produzido para propor um desafio maior ao jogador, que
tera de encontrar elementos escondidos no cenario, ao passo que pode “se perder’
ao longo do labirinto. Esse mapa pode ser visto na figura 9.
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Figura 9: Tela de criacdo do mapa Labirinto

ATQUIVD  COITGT MO0 URSNNGT 400N TEITAMENtI  Jogo  AJuge

mH ¥ UE|» all (LG G 8 PRy n g

=] Introdugho
=I Viagen no tempo cafezal
= Fogol

= Floresta

=) prisso

=| Restaurante ‘

"~ Fonte: Tela RPG Maker MV (2024).

=| Trabalho para Jitio

O mapa Vila (Figura 10) é composto por tileset externo, editado a partir de um
modelo de mapa disponivel na plataforma. Na vila, o personagem consegue “entrar”
em um ambiente/mapa interno (Figura 11), o qual € um restaurante, para prosseguir
avancando no jogo.

Figura 10: Tela de criacdo do mapa Vila

Arquivo Editr Modo Desenhar  Zoom Ferramentas Jogo  Ajuda

Fonte: Tela RPG Maker MV (2024).

Figura 11: Tela de criacdo do mapa Restaurante

Arquive  Editer Modo Desenhar Zoom Ferramentss Jogo  Ajuda

O11:Restaurante (21x15)

Fonte: Tela RPG Maker MV (2025,).
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Por fim, o Ultimo mapa do jogo é a casa do personagem, visto na figura 12.

Figura 12: Tela de criagdo do mapa Casa

T RPG Maker MV - o x

Arquivo  Editar Modo Desenhar Zoom Ferramentas Jogo Ajuda

all AL & TS R

Fonte: RPG Maker MV (2024).

Se 0 jogador conseguir terminar o jogo, chega nesse mapa e percebe que
viveu um “sonho” no game. O jogo termina automaticamente e deixa um convite final
para discussdo dos temas tratados ao longo do desafio.

3.2 CRIACAO DE EVENTOS E MECANICAS DO JOGO

Apbs construidos os mapas, foi a vez de elaborar os eventos do jogo. Eventos
sdo acdes que o usuario planeja para o seu jogo a partir das opc¢des disponiveis na
engine e dos objetivos que almeja com o game. Os eventos permitem que as
movimentacdes do personagem acontecam e desencadeiem outras acoes.

Nessa etapa do jogo “Sonho de Liberdade”, as agdes do personagem e dos
NPCs foram inseridas, como dialogos e perguntas em forma de imagem, por exemplo.
Nessa etapa, também foi possivel elaborar a narracdo do jogo, adicionando tanto
missdes quanto perguntas sobre a tematica. Essa configuracdo buscou construir um
jogo divertido e que também pudesse ser utilizado como objeto de aprendizagem.

O RPG Maker MV permite que um evento possa conter varios comandos,
além de variaveis e switches, que funcionam como chaves de acesso para acdes no
jogo e ligagdes com outros eventos. O jogo “Sonho de Liberdade” contou com varios
eventos em cada mapa, para o jogador ter acesso a varias informacdes. Na
representacao abaixo (Figura 13), é possivel ver a tela inicial de criacdo de eventos
da engine.
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Figura 13: Tela de criagao/edicao de eventos

Arulva_ Editzr Modgl Home: Mota: MNova Copiar Excluir Limgar
o H § | Eve3? Pagina Pagina Pagina Pagina

8026 napa

z |1

Movimenta Autamitico
Tipe: | Fixa

Fonte: RPG Maker MV (2024).

No campo de conteudo, é possivel inserir comandos por evento, como
exibicdo de mensagens; controlar acées com Switches, como aparecer um balde ao
tocar em um evento; acrescentar uma condicdo: se pegar o balde, aparece a agua,
por exemplo, entre outros efeitos. A figura 14 mostra algumas dessas possibilidades.

Figura 14: Tela de escolha e criacdo de contetudos por evento
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[
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Fonte: RPG Maker MV (2025).

Esse tipo de comando foi feito para varios eventos ao longo do jogo “Sonho
de Liberdade”. Nao foram necessarios conhecimentos sobre programagao, somente
o entendimento sobre condicdes, variaveis e l6gica de interruptores. Apesar de serem
criacdes simples na engine, é realmente necessario conhecer a logica por tras dessas
acles, para um evento culminar em outro e o jogo avancar conforme os objetivos do
usuario.

Realizando os eventos do jogo “Sonho de Liberdade”, o jogador avanca se
consegue pegar agua no rio, apagar um fogo, encontrar objetos de interesse nos
ambientes e responder as perguntas do contetdo, por exemplo. As escolhas do
jogador permitem que ele avance. Porém, essas acfes dependem das escolhas do
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criador do jogo. Por exemplo, se assim estiver configurado, quando o jogador evitar
um evento ou tocar em algo proibido no jogo, recebe Game Over e tera que repetir o
game. Existindo a opcédo de salvamento do jogo, o jogador retorna ao ultimo mapa ou
evento que deixou salvo antes de perder.

A partir do RPG Maker MV é possivel acrescentar temporiza¢do ao jogo, para
0 jogador cumprir no menor tempo possivel as missdes, por exemplo. Esse
funcionamento, comum a alguns jogos digitais, permite que o jogador se sinta
motivado a cumprir as missées no tempo e que tome cuidado em responder
corretamente as perguntas para continuar no jogo.

A engine também permite que se configure que o jogador receba vidas, que,
terminadas, também levam ao Game Over, por exemplo. Além disso, 0 jogo pode ser
configurado de modo que o jogador receba itens ao cumprir missdes. No jogo “Sonho
de Liberdade”, o jogador tera que adquirir itens para avangar em algumas tarefas.

E possivel entender como elementos educacionais foram adicionados ao
game “Sonho de Liberdade” na proxima subsecéo.

3.3 OS ELEMENTOS EDUCACIONAIS DO JOGO

O tema abordado no jogo séo os eventos ligados ao processo de escravizacao
dos povos africanos e de seus descendentes no Brasil. Os desafios do jogador
incluem missdes que ele s6 conseguira avancar se responder a uma série de
perguntas sobre o contetdo. Ao avancar nas missdes, 0 jogador conhece um novo
evento sobre a escraviddo no Brasil. Esses eventos iniciam em 1835, passando pela
transicdo do trabalho escravo para o trabalho livre, na ocasido da abolicdo da
escravatura e integracao do negro na sociedade de classes.

As questdes utilizadas nos eventos criados no jogo fazem parte de um bloco
de trés e aparecem aleatoriamente. Essa configuracdo permite que haja uma
variedade de questbes se o jogador perder e retornar ao jogo.

Algumas perguntas se resumem a datas, por ser preciso contextualizar a
chegada dos escravizados e outros marcos histéricos ao longo do jogo. Iniciar com
essas perguntas permite que haja um aprofundamento das questdes no decorrer do
game. Essa caracteristica também permite relembrar aos estudantes do Ensino Médio
Integrado aspectos histéricos que eles ja tiveram acesso em etapas anteriores de
escolarizacao.

A maioria das perguntas € baseada nos escritos de Florestan Fernandes,
discutidas no trabalho “A integragdo do negro na sociedade de classes (o legado da
‘raca branca”)”, publicado em 1965. O livro, que traz parte da sua tese, analisa como
a abolicdo da escravatura ndo se configurou na inclusdo do negro na sociedade de
classes, resultando em desigualdades sociais e econémicas. Esse autor faz um amplo
apanhado histérico dos fatos que rodeiam essa questao.

E importante considerar que as perguntas trazidas no jogo ja fazem parte do
curriculo a que os estudantes tém acesso, ao considerarmos que a Lei 10.639/2003
jA é trabalhada nas instituicbes escolares desde a sua promulgacdo e que essa
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tematica deveria fazer parte dos curriculos mesmo antes da lei. As questdes, entao,
pretendem ampliar as discussdes acerca das lutas das pessoas negras, estimulando
0s estudantes a se tornarem sensiveis a teméatica.

As perguntas dos blocos s&o semelhantes por trazerem informagdes
complementares ou pertencerem a periodos proximos, como no exemplo abaixo
(Figura 15), em que aparecem perguntas pertencentes ao bloco inicial e final.

Figura 15: Exemplos de questdes do jogo
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Fonte: Perguntas presentes no jogo “Sonho de Liberdade”.

Assim, os elementos educacionais foram acrescentados ao jogo em forma de
perguntas. Dessa forma, o jogador encontra um jogo digital com caracteristicas
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comuns a outros jogos em RPG que eventualmente j& conheceu e com uma tematica
gue é importante ser discutida em todas as esferas sociais.

As informacdes disponiveis no jogo mostram fatos que se sucederam no
Brasil e ajudaram a construir o imaginario social e a organizagéo do trabalho no pais.
Ao conhecer como foi esse processo, o jogador pode entender como 0s eventos do
século XIX e XX influenciam as relacbes trabalhistas até os dias atuais. Essa
discussao é importante na formacdo para o trabalho, um dos objetivos do Ensino
Médio Integrado.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Pelo seu aspecto motivador e inovador, o0 jogo digital pode constituir-se como
um instrumento na constru¢cdo de conhecimento para diversas tematicas na area
educacional. Especialmente para contribuir com discussdes acerca das relacdes
étnico-raciais € que o jogo “Sonho de Liberdade” foi pensado. Desenvolvido em um
motor de jogos, esse € um artefato que pode ser utilizado em processos de ensino e
aprendizagem de estudantes do Ensino Médio Integrado e outras etapas formativas.

Esse artefato digital e educacional foi avaliado previamente pelo professor
orientador, pela criadora e por pessoas mais proximas, mas a sua aplicacao se destina
a turmas de Ensino Médio Integrado, para analise e avaliacdo do mesmo. O artefato
funciona como Produto Educacional do Mestrado Profissional em Educacao
Profissional, do Instituto Federal de Ciéncia e Tecnologia da Bahia (IFBA), Campus
Salvador.

Contar com artefatos digitais ainda € um grande desafio para a pratica do
professor no Ensino Médio Integrado ou em outras etapas, considerando, pelo menos,
estas trés questdes: alguns estudantes podem ter dificuldade com as ferramentas
digitais, os recursos nha instituicdo escolar podem ser limitados ou, ainda, o0s
professores podem nao estar preparados para tal investida.

Para utilizar o jogo “Sonho de Liberdade” ou outro tipo de jogo, por exemplo,
professores e estudantes precisam ter acesso a computadores, porém, segundo
dados da pesquisa “Panorama da qualidade da Internet nas escolas publicas
brasileiras”, em 2024, somente 29% das escolas possuiam computadores, notebooks
ou tablets disponiveis aos estudantes e com acesso a internet (Comité Gestor da
Internet, 2024). Sendo assim, ndo € possivel ter uma visdo acritica da producéo e
consumo de artefatos tecnoldgicos na educacdo brasileira, mas, percebendo os
limites e possibilidades, defender e lutar pela incluséo digital de todos.

Uma vez ampliada essa inclusdo e vencidas essas questdes, a pratica
pedagodgica inovadora e consciente, que utilize novas ferramentas digitais atreladas a
uma base tedrica bem fundamentada, pode levar para a formacao do trabalhador uma
nova perspectiva profissional. Esse acesso pode mové-lo pelo fluxo da realidade
tecnolégica que vem se transformando e tornando-se cada vez mais presente na
nossa vida social.
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Para contribuir com isso, o presente artigo descreveu 0 processo de criagao
do jogo digital, possibilitando que professores que tenham interesse em desenvolver
seus préprios games possam encontrar informacgdes sobre esse recurso. A construcao
do jogo foi um processo arduo, principalmente porque os jogos digitais para fins
educacionais precisam ser atrativos na interagdo com os conteludos que se quer
explorar. Ndo € uma missdo simples construir um roteiro e pensar nos conteldos
educacionais do jogo. Considerando isso, este trabalho tem um potencial inovador e
pode contribuir para professores e pesquisadores da area.

Por fim, na EPT é preciso um trabalho que ndo veja a utilizacdo de novas
tecnologias como redentora, mas que reconheca seus limites e aproveite as suas
potencialidades. Um trabalho que observe o contexto histérico, os saberes prévios, as
motivacdes dos educandos e os coloque como parte do processo de planejamento e
de avaliacao dos seus proprios saberes. Um trabalho que olhe mais atentamente para
o ser em formacéo, para o trabalho e para a vida.
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