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RESUMO

O Nordeste Brasileiro possui uma rica e ampla diversidade cultural, que por vezes, estas
particularidades culturais ndo séo devidamente conhecidas e/ou ligadas aos seus estados de origem, ja
que a Regiao Nordeste, possui nove estados. Diante desta situagdo, através de alguns elementos
caracteristicos, busca-se levantar icones que representem elementos da cultura regional nordestina,
atribuindo-lhes significado e suas relagbes com suas origens através de um jogo educacional,
produzido através da ferramenta Scratch. Acredita-se que a utilizacédo da interatividade de um jogo, ao
incluir informacdes de maneira lldica e criativa, estimulem e incentivem a aprendizagem, otimizando a
apreensao de uma nova informacgao. Neste cenario, o presente trabalho tem por objetivo demonstrar o
potencial do jogo produzido através da plataforma Scratch, assim como fornecer uma proposta e
exemplo de uso do software, no processo de constru¢do de jogos, para alunos em cursos ofertados
pela modalidade EaD.
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INTRODUCAO

O Brasil iniciou-se através da regidao Nordeste, gerando assim uma grande importancia
histérica para esta regido, sendo formada por nove estados, o Nordeste apresenta uma
cultura diversificada e bastante valorizada por seus habitantes, mas ainda um tanto
confundivel para o restante da populagéo do pais. Apesar de termos facilmente acesso a
programas em veiculos de comunicacdo, como a TV, que apresentam a origem de
elementos que fazem parte da cultura do Nordeste como festas, objetos e algumas
praticas.

Os elementos culturais desta regido, confundem-se na representacédo da sociedade e
configuram-se através de seus icones o que o Nordeste tem a oferecer em nivel
histérico e cultural. Segundo SANTOS (2003, apud PFEIFFER 2012 pag. 157) “[...] ha
totalidades complexas que se confundem com a sociedade, permitindo caracterizar
modos de vida baseados em condi¢fes materiais e simbdlicas.”

Visando a transmissédo de mensagens educativas, deve-se buscar o melhor método para
gue o interlocutor daquela informag&o possa recebé-la e reté-la. Nesta perspectiva,
temos os jogos, que além de proporcionarem entretenimento, estimulam habilidades
mentais e a imaginagcdo. Segundo FALKEMBACK (2007, pag 1):

Toda atividade ludica agrada, entretém, prende a atencdo, entusiasma e ensina com maior eficiéncia, porque
transmite as informagdes de varias formas, estimulando diversos sentidos ao mesmo tempo e sem se tornar
cansativo. [...] Em um jogo a carga informativa pode ser significantemente maior, os apelos sensoriais podem ser
multiplicados e isso faz com que a atencdo e o interesse [...] sejam mantidos, promovendo a retengdo da
informac&o e facilitando a aprendizagem. Portanto, toda a atividade que incorporar a ludicidade pode se tornar um
recurso facilitador do processo de ensino e aprendizagem.

No processo de aprendizagem, devemos levar em consideracdo a importancia do
conteudo que transmitimos e como se dara a absorcao pelos receptores. Pensando no
processo de aprendizagem, devemos entender que ndo ha diferenciacdo entre as
estratégias utilizadas no ensino presencial e no ensino a distancia (HAGUENAUER,
2005). Realizamos a proposta de realizagdo de um produto com dois aspectos que
contribuem para o ensino a distancia de maneiras diferentes. O préprio produto em si
apresenta o objetivo principal de auxiliar no ensino sobre alguns elementos da Cultura
Nordestina de forma ludica e intuitiva; em um segundo momento, o produto serve de
exemplo de uso de uma ferramenta de facil acesso, que possibilita a aprendizagem
sobre programacao basica.

Visando um melhor desenvolvimento da presente pesquisa, pesquisou-se sobre as
concepcoes inerentes a nocdo de jogo e as suas partes. JESPER JUUL(2004, apud
CRUZ e GARONE 2013 p. 320), lista definicbes sobre jogo por diversos tedéricos, onde



os autores afirmam que o trabalho analista de Juul apresenta “o que ha de comum entre
0S conceitos anteriores e 0s une para formar um novo, mais objetivo e preciso.” Sao
apresentados os resultados obtidos de forma resumida em seis caracteristicas, que
pode-se observar em comum nos jogos:

Regras: Os jogos séo baseados em regras fixas e bem definidas;

Resultado variavel e quantificavel: Para funcionar como jogo, as regras devem permitir a possibilidade de
resultados diferentes, considerando as habilidades do jogador;

Valorizagéo do resultado: Alguns dos resultados possiveis séo melhores e mais desejaveis que outros;

Esforco do jogador: As ag6es do jogador influenciam diretamente o estado do jogo;

Vinculo do jogador ao resultado: O jogador esta ligado a aspectos especificos do resultado uma vez que este
depende da atitude do jogador;

Consequéncias negociaveis: [...] A Unica maneira de um jogo ter consequéncias negocidveis é quando as
operagdes e movimentos necessarios para jogar séo predominantemente inofensivos. [...] (CRUZ E GARONE
2013, p. 320)

Diante do exposto, e com o numero insignificante de jogos produzidos sobre a nogéo de
cultura regional, especificamente a nordestina, foram encontrados alguns jogos, porém o
"Papagaio Brasil" (GAMES, 2017) retrata a geografia brasileira de forma geral, ja o jogo
"Terra dos Martires" apresenta a histéria da invasao holandesa no estado do Rio Grande
do Norte (NORTE, 2017), também foi encontrado um jogo de cartas desenvolvido para
criangcas do 4° ano do ensino fundamental com a tematica de plantas regionais
(GAMARRAS-ROJA ET AL,2017) e um protétipo de jogo sobre as Guerra dos Canudos
(SOUZA ET AL, 2017). Entre os jogos encontrados, o jogo "XILO" (ZAMBARDA, 2017) é
0 que apresenta maior semelhanca com a proposta do "Labirinto Nordestino”, diferente
guanto aos aspectos de criagdo, desenvolvimento e design, embora similar quanto a
tematica, sobre a regido Nordeste e quanto ao recolhimento de elementos por um
caminho. O que difere os jogos séo as plataformas de desenvolvimento, no projeto do
"Labirinto Nordeste" buscamos utilizar uma plataforma que concordasse com o objetivo
do jogo, o Scratch complementa a especificidade educativa através do proprio software,
por estar disponivel on-line, incentivar o aprendizado da linguagem de programacao e
ser indicado para o publico infantil a partir dos cinco anos de idade combinando
perfeitamente com a proposta.

Para a produgdo do jogo, utilizou-se a plataforma Scratch, idealizada pelo MIT
(Massachusetts Institute of Technology) concebida em 2007 e disponibilizada on-line no
ano de 2013, que utiliza uma linguagem de programacgéo grafica, por meio de blocos
para facilitar a realizacdo de projetos e a aprendizagem de nogdes de linguagem de
programacao. A escalabilidade de uso da ferramenta, foi o ponto motivador de uso da
mesma para a produgédo do jogo, uma vez que a plataforma proporciona um ambiente
de aprendizagem através do seu layout e funcdes disponibilizadas como noc¢bes
fundamentais de programacédo através de tutoriais e de elementos com design intuitivo.



OBJETIVO

O presente trabalho, teve como objetivo, o planejamento e desenvolvimento do jogo
educativo, intitulado "Labirinto Nordestino”, aplicado como produto de informacéo
cultural sobre a regido Nordeste do Brasil, indicado para criangas dos primeiros anos do
ensino fundamental, com faixa etaria entre 7 a 12 anos de idade, tendo como suporte
tecnolégico a plataforma online Scratch, formulada para o ensino de linguagem de
programacdo. Tem-se também o intuito de proporcionar a atuacdo de um jogo de
aventura educacional, no formato labirinto, onde através dele apresentam-se icones que
constituem-se de elementos da cultura nordestina, onde o personagem principal, devera
alcanga-los para que as informagBes sobre os elementos sejam visualizadas,
proporcionando acesso a informagdes sobre a cultura nordestina, atuando assim, como
marcos norteadores para que pessoas de outras regides e da prépria regido conhegam
de forma adequada sobre esses elementos culturais.

JUSTIFICATIVA

O contexto ao qual o jogo se refere é completamente atual e ao mesmo tempo histérico,
visto que se trata da valorizagdo da cultura de uma regido. Trata de aspectos naturais,
da culinaria e festejos regionais e mostra 0 qudo rica e diversificada é a producao
cultural de um povo. A escolha pelo desenvolvimento do jogo fundamenta-se nas
possibilidades que este segmento apresenta, segundo Martins (2016, p. 307) afirma
"Portanto, esse entretenimento que deixa de ser apenas lazer se transforma em agente
de mobilizacdo e transformacéo da sociedade."

Além de incentivar o entretenimento através do ludico, o jogo transmite informacdes que
sao relevantes para a audiéncia prevista, no inicio do desenvolvimento do individuo.
Segundo ZANOLLA (2010, p. 27), conforme citado por MARTINS ET AL (2016, p. 307),
“Ao se colocar como objeto da comunicagéo e da educacao, o jogo eletrdnico abriu-se
numa perspectiva que se amplia no contexto da formagéo cultural”.

O jogo Labirinto Nordestino € indicado para criancas na faixa etaria de 7 a 12 anos de
idade devido ao seu estado de desenvolvimento, explanado por NICOLAU (2011 p.29)
gue cita entre as fases mentais do ser humano delimitadas por Piaget Piaget,
relacionadas aos jogos "[...] corresponde ao jogo de regras, que se desenvolve na fase
dos 7 aos 12 anos de idade. Os jogos de regras sao jogos de combina¢des sensorio-
motores tais como corridas, jogo de bola ou intelectuais, em que se usa o xadrez, as
cartas, havendo competicdo dos individuos e regulamentados por codigos transmitidos
de geracdo em geracao”.

METODOS E TECNICAS UTILIZADAS
Labirinto Nordestino possui uma boa jogabilidade e pode ser facilmente manuseado, o
jogo € enderecado principalmente a criancas mas pode ser jogado por quem se



interessar. Utilizamos a plataforma Scratch para desenvolver o jogo. Nela é possivel
utilizar uma linguagem de programacao gréafica, desenvolvida pelo MIT, inicialmente
elaborada para criancas, mas muito utilizada por desenvolvedores que, assim como
muitos de nos, estéo iniciando seus estudos sobre programacao. O funcionamento do
Scratch se baseia em comandos em separado, que podem ser agrupados livremente
caso se encaixem. A linguagem consegue mixar diversos tipos de midias, como

imagens, sons e outros programas.

No geral, a plataforma possibilita a facilitacdo do uso das ferramentas e consegue
organizar bem os codigos. A interface (Figura 1) € bastante acessivel e intuitiva,
possibilitando a criacdo de aplicagdes com conhecimentos prévios de programacao.

Figura 1: Pagina interna de producédo do jogo em que podemos ver alguns comandos
utilizados

Fonte: Elaborada pelo autor

DESCRICAO DO PRODUTO OU PROCESSO

A aplicacdo desenvolvida é um jogo do tipo aventura/educacional chamado Labirinto
Nordestino. A tela de apresentacéo do jogo contém o seu nome, a imagem em 2D do
personagem que ira representar o jogador e alguns dos itens que aparecem no decorrer
do jogo. Labirinto Nordestino possui trés fases, que compreendem diferentes cenarios
correspondentes ao tema principal. E a pagina final podera ser apresentada de duas
formas: uma imagem que remeta ao fim do jogo (caso o jogador chegue ao final) e a
outra a imagem de fim de jogo (caso o jogador perca as todas as vidas sem chegar ao
fim dos labirintos). Como mostra a figura seguir:

Figura 02: A esquerda, tela de inicio do jogo. A direita, tela de fim do jogo.



LABIRINTO
NORDESTINO,

Fonte: Elaborada pelo autor

O jogo conta com um personagem, Zezinho, que circula pelo labirinto com o objetivo de
sair dele. Além do préprio labirinto como obstaculo, o jogo apresenta um monstro que
surge de forma inesperada no cendrio para impedir que Zezinho conclua sua tarefa de
pegar todos os elementos (vidas e objetos da cultura nordestina) que o fardo passar de
fase e assim, pontuar mais.

Figura 03: Fases do jogo acompanhadas de novos elementos e cenarios. Chegando ao
fim do labirinto ou recolhendo os itens, surgem baldes com informacgdes acerca do
nordeste.

Fonte: Elaborada pelo autor

Na trama, o jogador percorre o labirinto recolhendo objetos que surgem em seu
caminho. Esses itens fazem referéncia a cultura da regido Nordeste e apresentam um
pouco da histéria sobre o surgimento de dancas, monumentos e objetos que possuem
ligagdo com o enredo proposto pelo jogo.

A situagcdo se passa em um cendrio onde as cores e texturas remetem ao calor da
regido Nordeste e enfatizando os recursos da regido tanto nos elementos, como em todo
0 cenario e sonorizacao da narrativa. Um dos componentes do enredo foi a utilizacéo de
audios na aplicacdo. Os dois audios que utilizamos também fazem referéncia a cultura



nordestina. O primeiro audio é instrumental com gaita, presente na trilha sonora do filme
O auto da compadecida. O segundo audio, uma masica regional que é executada
durante a introducdo e tela de fim de jogo.

CONSIDERA(;OES FINAIS

O presente trabalhou, apresentou o desenvolvimento de um jogo em forma de labirinto
sobre a cultura do Nordeste Brasileiro. Para a concepg¢do do jogo, foi utilizada a
plataforma de ensino de programacao intitulada Scratch, com tal plataforma é possivel
visualizar o codigo fonte do jogo, sendo possivel recrid-lo e acrescentar mais icones e
informacdes relacionadas a cultura nordestina, além de replicar e adequar a proposta
para abordar tematicas culturais de outras regiées. Uma das principais dificuldades para
a concepcao do jogo, foi a nogédo de pensamento l0gico, necessério para a utilizagdo da
plataforma Scratch, porém devido a natureza didatica da mesma, esta situacdo foi
dirimida, podendo assim os autores dedicarem-se ao desenvolvimento dos textos e telas
que fizeram parte do jogo proposto.

Como trabalhos futuros, pretende-se ampliar o jogo, redefinindo as fases de acordo com
0s nove estados, onde cada labirinto serdo atribuidas ideias relacionadas a cada um
destes estados, para que o jogo forneca ainda mais informacdes e comparacdes para 0s
usuarios que irdo interagir com o mesmo. Outra possibilidade visa desenvolver varias
versdes, onde cada uma delas trataria especificamente de cada um dos estados da
regido nordeste.
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