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A proposta do desenvolvimento do protétipo de jogo
educativo: “Guerra nos Sertbes”, se centrou em
possibilitar a interagcdo dos(as) estudantes e
professores(as) da educagé@o basica com um universo
simulado inspirado na Guerra de Canudos.
Escolhemos trabalhar com Canudos pois a situagao do
Nordeste brasileiro, no final do século XIX, era muito
precaria: fome, seca, violéncia e abandono politico
afetavam os nordestinos, principalmente a populagéo
mais carente. Com esses aspectos, a tematica
apresenta cenarios e enredo perfeitos para o
desenvolvimento do protétipo de um jogo. A plataforma
escolhida para o desenvolvimento do jogo foi o UNITY
por permitir o destaque de alguns elementos que
julgamos fundamentais para a reconstrucdo de uma

simulaiéo histérica sobre a Guerra de Canudos.

A metodologia sera dividida em sete etapas: a) revisdo
bibliografica de todos o0s processos que envolverdao a
construcdo e o desenvolvimento do game; b)
construcao do game design document; c) level design;
d) arte/animacgdo; e) programacédo f) Construcdo da
Plataforma digital didatico-pedagdgica; g) fase de
testes.

A equipe desenvolvedora apds analisar o protétipo e o
site chegou-se aos respectivos resultados:

A maioria marcou ndo e dos poucos gue marcaram sim
quando foram descrever a histéria relataram de forma
bem simples, um voluntério ainda relatou que nédo
conseguiu aprender o assunto quando ministrado pelo
professor

Foi questionado se eles estudaram assuntos sobre

a cultura nordestina na sala de aula. A maioria
respondeu sim, mas relataram que grande parte foram
tratados de forma superficiais

Protétipo Site

Personagens, e relevo | Textos objetivos que
semelhante da regido ajuda na compreenséo do
jogo

Arte reflete bem as | Necessidade de mais
carateristicas da regido informacdes historicas

Fatos histéricos se | Linguagem de faclil
resumiu a cidade e os | compreensdo

personagens

Tabela 01
Acertos Problemas
Protétipo dindmico e | Passar informacdes

lidico sem deixar de ser
pedagdgico.

histéricas no jogo.

Reproducdo dos tragos
fisiolégicos e relevo do
local.

Cenério necessita ser
mais detalhado (cidade
Canudos).

Cenario necessita ser
mais detalhado (cidade
Canudos).

Aceitacdo das midas
produzidas no software.

Site organizado que
explica bem o projeto.

Arte do site inferior ao do
game.

Apébs essa fase o protétipo e o site foi submetido
a avaliacbes de estudantes do IF Baiano -
Campus Catu, eles tiveram contato com o site e
jogaram o prototipo, depois responderam a um
questionario de 10 perguntas tendo o0s seguintes
resultados:

Ter conhecimento sobre a histéria de canudos

O Protétipo foi bem avaliado pelos estudantes,
segundo eles, pois proporciona aprender de forma
divertida vendo uma simulagdo do fato, facilitando
assim o aprendizado.

Todos os estudantes concordaram que a ideia da
utilizacdo de um jogo dessa natureza iria auxilia na
aprendizagem na sala de aula, pois trata-se de uma
roposta nova, dindmica, ludica

O desenvolvimento do protétipo do game Guerra nos
Sertdes foi fundamental para nos dar experiéncia para
desenvolver o jogo completo que serd objeto da
segunda fase do projeto que ocorrera no ano de 2017.
Além disso, a andlise dos questionérios aplicados aos
estudantes do IF Baiano campus Catu nos permitiu
perceber alguns pontos que podemos melhorar ndo sé
o protétipo, como também o jogo

Gostariamos de agradecer aos alunos participantes
das atividades do History Games por contribuir de
forma significativa para os debates em torno de nossa
pesquisa, ao CNPq pelas bolsas de Iniciagédo Cientifica
Jr que fomentou a realizagdo desse estudo, ao nosso
coorientador Cayo Pabllo e principalmente ao nosso
orientador Marcelo Souza Oliveira “Painho”, que nos

aﬁoiou durante todo o Erocesso.
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