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Abstract. This article describes an experience with RPG Maker 2003 in an
interdisciplinary course based on media learning of a private school. It
happened during the first semester of 2010 with a sixth grade group with 11
students. The purpose of the activity was design and development of an
electronic game. The difficulties and easiness perceived were described. We
concluded that the experience was beneficial in media-education approach
and RPG Maker 2003 proved to be considerably easy to learn and offers
resources that makes possible interesting and multiple game possibilities.

Resumo. Este artigo descreve a utilizacdo do Software RPG Maker 2003 em
uma acao interdisciplinar de trabalho com midias em uma escola particular.
A experiéncia ocorreu durante o primeiro semestre de 2010 com uma turma
de sexto ano com 11 integrantes. A proposta de atividade era o planejamento
e 0 desenvolvimento de um jogo eletrdnico. A metodologia utilizada na
oficina, bem como as dificuldades e facilidades oferecidas pelo software sao
descritas. A experiéncia foi proveitosa na abordagem de midia-educacédo. O
RPG Maker 2003 mostrou-se um software que permite a aprendizagem e que
oferece recursos que possibilitam desenvolver jogos diversificados e
interessantes.

1. Introducéo

Este artigo descreve e analisa as agcOes e os resultados de uma oficina de criagdo de
jogos eletrénicos com criancas na faixa etaria de 11 a 12 anos, realizada durante o
primeiro semestre letivo de 2010. A oficina foi inserida em um projeto extracurricular
de uma escola particular de Floriandpolis que ja visava a criacdo de midias pelos
alunos.

A oficina faz parte de um projeto que tem por objetivo explorar as
caracteristicas dos jogos eletrénicos e suas possibilidades pedagogicas, analisando o
modo como o0s jogadores interagem e narram as histérias geradas pelo jogar na escola,
assim como as habilidades, e os novos modos de aprender desenvolvidos a partir dessas
experiéncias. E importante deixar claro que ndo é nosso objetivo medir os ganhos
cognitivos obtidos com o projeto ou medir a evolugdo cognitiva dos aprendizes e seus
estilos de aprendizagem, especialmente porque estamos iniciando com essa
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metodologia, 0 que ndo nos permite ainda generalizar resultados mas sim indicar alguns
caminhos e conclusbes provisorias. Além disso, o foco do trabalho ndo é o jogo
utilizado em si, mas a possibilidade que ele traz de producdo de roteiros ou, mais
especificamente, de narrativas. Ou seja, 0 que nos interessa neste projeto é como as
criancas produzem narrativas a partir das ferramentas proporcionadas pelo jogo
utilizado e, com isso, pensarmos maneiras de tornar atividades de aprendizagem mais
ludicas e prazeirosas para as criangas.

Por essa razdo, a producdo de narrativas é central neste projeto. ldentificamos as
narrativas que investigamos com o que Girardello [2008, p.137] chama de “brincadeira
narrativa”, ou de “verbalizacdo de um faz-de-conta diante da tela”, uma atividade onde
a crianca solta sua imaginacdo criativa e narra histérias conforme interage com o
computador. No nosso estudo, essa brincadeira narrativa acontece sob a forma de
comentarios (orais ou escritos) feitos (para si ou para outros pares) durante o ato de
jogar pelo jogador. Identificamos narrativas durante o préprio desenrolar das historias
audiovisuais que vdo sendo construidas conforme o jogador vai fazendo escolhas e
tracando suas trajetérias nos jogos, no que Murray [2003] chamava de
“multinarrativas”.

Narrativa também tem neste projeto a conotacdo de producdo de histérias, de
forma consciente e planejada, que ocorre a partir da apropriagdo da linguagem
hipermidiatica do jogo eletrbnico e que pode ser o resultado do que muitos autores
chamam de educacdo para a alfabetizacdo midiatica [Tufte e Christensen, 2009] ou
letramento digital [Fantin, 2006]. Esse aspecto pratico e produtivo de histérias é
fundamental para entender a proposta descrita aqui, de uma oficina de design de jogos
eletronicos (JE) para criancas na linha das pesquisas da midia-educacao.

Fantin [2006 p. 99] define a midia-educacdo “como um campo aberto de
pesquisa e acdo em relacdo as midias e a educacdo a partir de um estatuto
epistemologico situado na articulagdo da interface da educacdo e comunicacdo”.
Segundo a autora, a midia-educacdo se manifesta como: “Pratica social e disciplina,
discurso e intervencédo, acdo e reflexdo, leveza e rigor, ativismo e estratégia, criacao e
experimentacdo” e muitas outras possibilidades a serem criadas que podem surgir.
Fantin [2006] destaca os contextos em que a midia-educacdo tem se manifestado:
metodoldgico, critico e produtivo. [2006, pp.85- 86].

O contexto metodoldgico propde uma visdo instrumentalista do uso das midias
como metodologia didatica, sendo a midia-educacdo uma forma de educag¢do com 0s
meios. Dessa forma, a transmissdo do conhecimento que tradicionalmente ocorre
através da fala do professor e dos livros didaticos, poderia ter como recurso o uso de
diversas midias, como filmes, musicas e jogos eletrénicos que tematizem o contetdo
trabalhado pelo professor, como no caso de um jogo que trate de um evento historico.

O contexto critico sugere que a midia-educacdo atua através da leitura dos
produtos midiaticos, buscando a interpretacdo e a compreensdao de seus conteudos.
Realiza-se assim na forma de educacdo sobre os meios, discutindo o contetdo neles
veiculados, como as ideologias presentes nos jogos eletrénicos e a forma como se
organiza sua industria.

O contexto produtivo defende a midia-educacdo como educacdo através dos
meios. Utilizam-se as midias “como linguagem, como forma de expressao e producédo”
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[Fantin 2006, p. 86]. Neste sentido, o contexto produtivo é o mais interessante como
proposta educativa, pois inclui os demais, ja que para se criar jogos eletrdnicos, é
preciso conhecé-los e discuti-los, apropriando-se de suas caracteristicas (imagem, som,
género, linguagem, etc.) e o0 modo como sdo constituidas e integradas ao jogo. E neste
contexto proposto pela midia-educacdo que a oficina de criagdo de jogos eletrdnicos
oferecida a escola se vincula. Isso porque, segundo Belloni [2001], a escola € o l6cus
privilegiado para a insercdo da midia-educacdo, ao possibilitar a abordagem das
diferentes midias por meio das disciplinas escolares, promovendo a formacéo critica dos
alunos para 0s meios.

Enfim, a abordagem da midia-educacdo prop6e que estar alfabetizado no século
XXI envolve a perspectiva da aprendizagem das multiplas linguagens. Para essa
alfabetizacdo midiatica, os aspectos que deveriam estar presentes na educacdo de
criancas e na formacéo de professores seriam os chamados trés “C”: cultura (ampliacéo
e possibilidades de diversos repertorios culturais), critica (capacidade de analise,
reflex&o e avaliagdo) e criacdo (capacidade criativa de expressao, de comunicagéo e de
construgdo de conhecimentos) [Fantin 2006].

1.1 A escolha do software

O RPG Maker 2003 foi o software utilizado por nds na escola. Dentre as razdes para
essa escolha podemos citar que o RPG Maker 2003 nos pareceu uma Vversao mais
simples para os alunos aprenderem e por dispor de uma quantia razoavel de recursos, ao
mesmo tempo que acreditdvamos que os computadores da escola dariam suporte a ele
sem prejudicar o desenvolvimento dos jogos (fato que, como veremos adiante, ndo se
confirmou, deixando o RPG Maker 2003 lento para o uso muitas vezes). Outra motivo
importante foi que, ao instalar o RPG Maker 2003, incluimos também seu arquivo RTP,
um pacote composto por diversos graficos (cenarios, itens, personagens, etc.), sons (de
magias, de batalhas, de objetos, etc.) e musicas, sendo todos estes recursos ja prontos
para serem inseridos no jogo em produgdo. A maior novidade desta versdo em relagéo
as demais é que as batalhas do jogo agora podem ser em 3? pessoa, ao contrario das
outras versdes que eram em 12 pessoa. Como varios elementos do jogo ja vém prontos, a
criacdo de um jogo do género RPG é simples e pode ser mais facilmente aprendida em
relacdo a outros softwares de cria¢do de jogos.

Nossa hipotese é de que, ao conhecer melhor as possibilidades do RPG Maker
2003, e ter conhecimento sobre outros softwares (como editores de imagem, por
exemplo), com um pouco mais de dedicacéo, as criangas podem criar outros elementos
para serem adicionados aos jogos (novos cenarios, personagens e itens produzidos pelo
jogador), e até criar outros géneros de jogos eletrbnicos (como quebra-cabecas,
aventura, acdo, etc.). Sendo assim, por possibilitar o inicio da construcdo de um jogo
eletrénico de forma simples a partir de um banco de dados razoavel, permitindo aos
alunos ja nas primeiras aulas visualizarem seu jogo em movimento e contendo diversos
elementos interativos, e ter suporte dos computadores da escola, escolhemos o software
RPG Maker 2003 para o desenvolvimento da oficina.

Softwares para a criagcdo de jogos eletrénicos como o Game Maker e 0 RPG
Maker XP ja foram anteriormente utilizados em experiéncias. Gomes [2006] narra a
uma oficina que utilizou 0 Game Maker com o objetivo de criacdo de jogos eletrdnicos
educacionais. Segundo Gomes, os alunos tiveram que se apropriar dos contetdos
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escolares que abordaram em seus jogos e que serviram de base para a construcdo dos
seus diversos desafios, cenarios, e historia e conclui que a criacdo de jogos eletrdnicos
na escola pode ser uma forma motivante para o ensino dos mais diversos contedos.
Diniz [2006] narra que trabalhou com um jogo eletronico do género RPG cujo tema era
relacionado com o Brasil (questbes historicas, geograficas, etc.) utilizando o RPG
Maker XP e também conclui que o uso do RPG Maker XP foi atrativo e motivou o
trabalho dos alunos, proporcionando a aprendizagem cooperativa e desenvolvendo sua
criatividade e imaginacdo. Por outro lado, Moura [2008] trabalhou com 0 RPG Maker
XP numa oficina para proporcionar a professores um contato com o0s jogos eletrénicos.
Sua pesquisa apontou que os professores tiveram muita dificuldade por causa do
desconhecimento de computadores e de jogos eletrénicos, o0 que fez com que apenas
alguns conseguissem atingir a meta de criar um jogo com o software.

1.2 As possibilidades do RPG Maker 2003

O RPG Maker 2003 é um software para criacdo de jogos no estilo RPG, com énfase na
narrativa e nas batalhas que permitem evolucdo dos personagens ao longo do jogo. Ele
funciona com a criacdo de cenarios em uma area dividida em quadrados (como um
tabuleiro) personalizavel. O personagem principal — aqui chamado de “herdi” — se
desloca pelo cenério e interage com os chamados “eventos”, que sdo determinados
quadrados do cenéario que se comportam como forem programados. Alguns exemplos de
eventos sao personagens que conversam com o herdi (como uma princesa, que conta ao
herdi que o tesouro foi roubado), uma batalha (um dragdo, que ao ser abordado, comeca
uma cena de combate) ou mudangas diversas (como uma alavanca, que ao ser utilizada,
dispara um comando para abrir a porta levadiga, por exemplo).

Para a criacdo do cenério o0 jogo oferece uma biblioteca de op¢des (o chamado
RTP), onde sdo oferecidas imagens prontas de monstros, herois, e componentes do
cenario (florestas, montanhas, paredes, tochas...). O RTP basico, que foi utilizado,
oferecia quase que exclusivamente elementos de fantasia medieval, o que limitou um
pouco 0s jogos que foram concebidos com elementos da atualidade. A edi¢do do
cenario é bastante simples e de facil aprendizagem, mas os eventos S0 um pouco
menos intuitivos, porém sdo eles que geram as interacdes do cenario, que possibilitam
movimentos, batalhas, didlogos e acontecimentos em geral. Os comandos dos eventos
podem ser simples, desde uma fala (como uma placa que ao ser acionada mostra o texto
“cuidado com o pantano!”) ou complexos, que s6 podem ser acionados se determinadas
variaveis estiverem cumpridas, ou que geram varias consequéncias dentro do jogo.

O outro artificio do RPGMaker sdo os switches (por nés chamados de
“interruptores”). Eles funcionam como botbes, que quando acionados pelos eventos,
mudam outros eventos, ou o proprio. A forma como o software disponibiliza os
switches ndo é intuitiva, necessitando de alguns passos para ser concretizado, de forma
que foi uma dificuldade da equipe lidar com tal conceito com as criangas.

2. Metodologia

Inicialmente propusemos a escola uma oficina de Game Design, baseando-nos em
autores da area [Schuytema 2008; Fullerton 2008] para definir uma série de atividades a
serem seguidas para a producdo de um jogo. O objetivo era propor a atividade de
criacdo de jogos eletronicos vinculada com o horéario destinado a atividades
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transdisciplinares relacionadas a midias digitais com alunos da 6% série da escola
durante o periodo da tarde. As 16 aulas teriam inicio a partir da explicacdo da profissdo
de Game Designer, dos conceitos relacionados aos jogos eletronicos (géneros, desafios,
etc.) e por atividades praticas de projeto e de criagdo de um jogo eletronico utilizando
algum editor de cenario. O objetivo era aprofundar o conhecimento dos alunos/as sobre
0s jogos eletrénicos, sua industria e o conceito de planejamento a partir de projeto
(design). Os objetivos especificos eram a compreensdo da importancia do planejamento
na producdo de recursos multimidia complexos; a experimentacdo de ferramentas de
design: brainstorming, redacao de projeto e a compreensédo do processo de producao de
jogos, com seus profissionais envolvidos e sua industria.

No entanto, no planejamento feito em conjunto com a direcdo da escola,
percebemos que diante da abordagem construtivista baseada na execucdo de projetos
adotada pela instituicdo, tinhamos que inverter nossa metodologia. Assim, ao invés de
iniciarmos as aulas pelos aspectos teodricos da producdo de jogos eletrdnicos, iriamos
priorizar atividades praticas primeiro, e a partir delas conduzir aos demais objetivos
propostos para a oficina. Da mesma maneira, retiramos toda a discussdo sobre a
profissdo do Game Designer e a proposta de tentar construir um jogo eletronico de
modo profissional, seguindo as indicacdes dos autores da area.

Preferimos trabalhar com a visdo da aprendizagem dos contetdos
procedimentais (CP) no sentido que lhe d& Zabala [1999] com o que € preciso “saber
fazer”, ou seja, um conjunto técnicas, habilidades, destrezas, estratégias que apresentam
caracteristicas comuns. Por essa razdo, realizamos a oficina de um modo que
pudéssemos trabalhar com as criancas a aprendizagem relacionada as habilidades de
producdo dos jogos (CP), e ao mesmo tempo, fomos observando e apoiando a
aprendizagem dos contetidos conceituais (0 que € preciso “saber”) e atitudinais (que
admitem “ser”) [Coll, 1994], nos momentos em que pediamos que refletissem sobre o
gue estavam realizando.

Assim, nossa metodologia foi baseada em Zabala [1999]. Para este autor, a
aprendizagem de um CP acontece com a realizacdo de acOes e a aplicacdo em contextos
diferenciados. Zabala prop6e que o ensino dos CPs deve partir de situacdes
significativas e funcionais; estar planejado em forma de progresso e ordem; conter a
apresentacdo de modelos; proporcionar pratica orientada e ajudas de diferentes graus e o
trabalho independente. Nossas acdes nessa pesquisa tiveram este norte, além de buscar
uma constante reflexdo posterior aos resultados obtidos a cada encontro com as
criangas, procurando modificar as estratégias conforme percebiamos o que estava tendo
éxito ou ndo nas aulas da oficina.

Alguns dos procedimentos utilizados (alternadamente) em sala de aula foram: (i)
utilizacdo de formuléarios com varios itens sobre o jogo, inicialmente utilizados como
roteiro de andlise, onde as criangas preenchiam de acordo com as caracteristicas dos
jogos que estavam analisando, e, posteriormente, como roteiro do projeto, colocando na
forma de perguntas os itens que deveriam ser definidos no processo de criagéo do jogo;
(ii) clara separacdo entre momento de concepcao/criacdo, onde trabalhdvamos em uma
sala de aula comum e o objetivo era a redacdo do projeto do jogo com as ideias das
criangas, e 0 outro momento, de producdo, feito na sala de informética, onde o objetivo
era desenvolver no software 0 jogo proposto.
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Para a construcdo dos jogos, a direcdo da escola sugeriu que trabalhdssemos
com temas relacionados com a ecologia presentes no contexto dos alunos. A tematica
escolhida foi voltada as questbes sobre a bacia hidrografica (da qual constam um
mangue e nascentes de rios) e sobre a discussao da criacdo de um corredor ecolégico no
bairro onde se situa a escola que ja vinham sendo trabalhadas em um projeto com as
criancas por uma professora que participou integralmente das oficinas.

Foram formados trés grupos para a criacdo do jogo que iremos descrever
brevemente abaixo e cuja numeracao sera utilizada ao longo do artigo para referenciar
as equipes de producéo:

Grupo 1: formado por quatro criangas do sexo feminino que apresentavam algumas
divergéncias entre si e pouco interesse por jogos eletronicos.

Grupo 2: formado por quatro criangas do sexo feminino com poucas divergéncias entre
si e muito interesse por jogos eletrénicos.

Grupo 3: formado por trés criangas do sexo masculino e interesse em jogos eletronicos.
Um dos membros do grupo ndo pertencia a turma, mas a uma sala mais avancada do
oitavo ano.

A descricdo e a andlise da experiéncia que compde este artigo estdo baseadas
nas anotagdes do didrio de campo produzido por um dos investigadores a cada aula,
pela reflexdo da equipe durante o processo e pela gravacdo de uma entrevista de
avaliacdo feita no final do projeto com cada grupo. Esta entrevista semi-estruturada com
perguntas elaboradas foi realizada no ultimo dia de aula, no final do semestre. Cada
grupo foi entrevistado separadamente e os integrantes falaram livremente sobre cada
topico perguntado.

3. A experiéncia com o software

O aprendizado do programa foi sempre diretamente relacionado a pratica. Nas primeiras
aulas houve uma centralizacdo das explicagbes sobre o software nas maos de um dos
pesquisadores, alternando entre periodos de pratica do jogo para conhecimento de
algumas funcdes e de aula expositiva, e logo outra vez préatica, onde as criancas podiam
criar seus jogos a partir daquilo que fora explicado. Logo nas primeiras aulas, as
criangas conseguiram facilmente compreender o funcionamento basico do programa,
criando cenérios com facilidade, apesar de ndo prestarem atencdo em detalhes da sua
configuracdo . Conceitos mais complicados, como os eventos, que determinam as
interacGes do personagem com o cenario, e 0s switches, que determinam mudangas nos
eventos, ndo foram facilmente assimilados, sendo os eventos basicos aprendidos pela
maioria das criangas (cerca de sete dentre os 11) depois de muita repeticdo e assisténcia
dos pesquisadores, e 0s switches, aprendidos por poucos no término da oficina (cerca de
trés ou quatro). O que se pode observar é que a motivacdo das criangas para se criar
algo no jogo era essencial para seu aprendizado.

Os parametros de criacdo e tomada de decisdes durante o desenvolvimento dos
jogos foram bastante subjetivos. As criangas discutiam seus pontos de vista, mas seus
argumentos eram, geralmente, estéticos, e poucas vezes demonstravam estarem
preocupados com a experiéncia do jogador que jogaria 0 jogo no futuro. Tal
comportamento resultou, no caso do grupo 1, em um investimento de muito tempo na
“decoracdo” do cendrio, e somente mais tarde as meninas perceberam que tais itens
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eram pouco Vvalorizados pelo jogador padrdo, que buscava coisas que aconteciam
(eventos, combates, desafios, etc). O grupo 2 debrucou-se mais sobre os desafios, mas
tanto o grupo 1 quanto o 2 tiveram que apressar-se no final para poderem contar suas
narrativas, que pouco foram trabalhadas ao longo da producdo. Houve observacdo da
parte das criangas dos jogos elaborados pelas outras equipes, mas ndo houve momentos
em que um grupo quis copiar algum artificio interessante de outro: 0s jogos conseguiam
manter suas identidades apesar das comparagdes entre os jogos, de forma que parece
que as criangas entenderam que a pluralidade dos jogos € natural.

Durante o desenvolvimento, as criancas frequentemente usavam a fungdo do
RPG Maker 2003 de testar, alternando entre os modos de edi¢édo e de jogo varias vezes
para conferir como estava o que tinham produzido. O teste do jogo era ndo apenas um
forte motivador (as criancas ficavam excitadas quando percebiam suas criacOes
funcionando dentro do jogo), mas também uma forma de descontrair: muitas vezes
varios integrantes do mesmo grupo queriam ser o testador naquele momento,
disputando a funcédo. Esta possibilidade de alternar facilmente para o modo de jogo nos
parece ter sido essencial para que as criangas pudessem ter-se mantido motivadas e
compreendendo as consequéncias das a¢des criadas dentro do mundo do jogo.

O software RPG Maker 2003 — em especial a parte de cria¢do de cenérios, que é
simples e intuitiva, ja que os jogadores clicam nas estruturas desejadas em uma paleta e
depois no local do cenario onde querem que a estrutura esteja — fez com que algumas
criancas achassem divertido criar o jogo, usando o software como um jogo em Si.
Segundo uma das criancas: “a gente aprende a jogar 0S jogos € a0 mesmo tempo se
diverte”.

4. Os jogos criados

Ao final da disciplina trés jogos foram criados, um por cada grupo. Para facilitar,
chamaremos de jogo 1, jogo 2 e jogo 3, cada um produzido pelo grupo de ndmero
correspondente.

O jogo 1 tratava-se da historia de uma maga que morava dentro de um parque
florestal. Ao perceber que estavam desmatando as arvores, ela procura um templo,
precisando desviar de perigosos lixos toxicos, onde encontra uma pog¢do maégica que
restaura as arvores e transforma os lenhadores em animais (tigres e ledes).

O jogo 2 contava a historia de uma aluna de descendéncia oriental de uma escola
da regido. Quando o professor a instruia sobre o desmatamento da mata ao redor do
corrego, ela procura a solucdo na prefeitura, que instrui o que seria necessario para
reflorestar a area. A pequena heroina entdo precisa desviar de varios perigos, como
carros e tratores, em busca dos ingredientes: sementes, adubo e ferramentas. Ao
juntarem tudo, ela refloresta a rea proxima ao corrego.

O jogo 3 deveria tratar da historia de um guarda-costas que foi contratado para
defender as celebridades de um show musical beneficente para arrecadar fundos para
ajudar as causas ecologicas da regido. Vencendo 0s monstros que ameagavam o0 show,
eles estariam contribuindo com a preservacdo do meio ambiente.
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4.1 As narrativas

Os projetos dos jogos desenvolvidos durante o semestre foram criados em sessdes fora
do laboratério de informatica a partir de formularios que eram preenchidos com o0s
elementos criados para a seguir serem incorporados no software. Esse processo de
trabalho gerou narrativas nas versdes finais dos jogos que apresentaram duas
caracteristicas inusitadas: a primeira € de que apesar do jogo RPG Maker 2003
possibilitar que se construam jogos com narrativas ndo lineares, onde o herdi pode
explorar o cenario e escolher seu caminho, estabelecendo diferentes rumos da narrativa,
caracterizando-se assim como narrativas multilineares [Falcdo e Neves 2008], os trés
grupos acabaram por conceber historias lineares onde o jogador ndo tinha diferentes
opcOes, apenas vencia os obstaculos e continuava com o desenrolar da narrativa.

N&o conseguimos definir, no entanto, se seria esta uma limitacdo decorrente do
(i) tempo que tiveram para produzir o jogo, que era limitado, j& que um jogo com uma
narrativa multilinear exige maior trabalho e planejamento, das (ii) referéncias que eles
utilizaram na cria¢do do jogo, como “O Templo de Cristal” ou 0 “Jogo mais dificil do
mundo”, que ndo possuiam narrativas multilineares, mas lineares, (iii) de uma possivel
dificuldade de criancas desta faixa etaria em planejar uma narrativa que pode variar de
acordo com os caminhos que o jogador toma dentro do jogo, ou ainda uma (iv) ndo
valorizacdo da escolha do jogador na narrativa como fator determinante de um jogo
divertido ou interessante.

No final da etapa de producdo os jogos ainda ndo explicitavam para 0 suposto
jogador qual era sua narrativa, entdo houve uma sugestdo por parte dos professores para
que eles prestassem atencdo se as historias estavam sendo contadas pelo jogo e que
adiantassem este aspecto, para que os jogadores de teste pudessem entender a historia.
Houve entdo um esforco por parte dos alunos neste sentido, no entanto, notamos que em
nenhum dos trés jogos a narrativa se destacava. No jogo 2, mesmo que as criangas
tenham pensado uma historia e se esfor¢ado por serem coerentes com ela, percebemos
um esforco em sinalizar no mapa o caminho onde o her6i deveria trilhar para pegar os
ingredientes, de forma que o jogador entenderia que caminho seguir mesmo que tivesse
ignorado completamente a narrativa e as explicacGes do que deveria fazer. Esta é uma
tendéncia de jogos comerciais que mudou nos Gltimos anos: o jogo facilita a indicacao
do que o jogador deve fazer em seguida, sem que ele precise se prender a longas
explicacbes ou voltar no cenario para conferir as informacdes sobre a narrativa. Esta
torna-se, assim, dispensavel ao andamento do jogo.

Mesmo assim, podemos dizer que a narrativa foi valorizada no grupo 1. Em
determinado momento havia uma falha no jogo, onde a heroina deveria entrar em um
redemoinho em um lago, sendo que o jogador ndo tinha nenhuma pista de que ele
deveria fazer isto, o que seria um complicador para que o jogador pudesse avancar no
jogo, ja que a tendéncia geral é que se evitem redemoinhos no mar por eles sugerirem
perigo. As criangas resolveram este problema através da narrativa, colocando uma placa
onde suas inscri¢cdes sugeriam um enigma simples, que sugeriria que naquele momento
0 jogador deveria entrar naquilo que parecia perigoso (o0 redemoinho), e ndo evita-lo
como seria esperado.

De forma geral percebemos que as criangas, mesmo sendo capazes de criar
narrativas, tiveram grande dificuldade em conceber histérias que fossem coerentes com
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0 andamento do jogo. Os grupos 1 e 3 ndo conseguiram seguir com a histdria original,
pois elas ndo sugeriam desafios como um jogo deve ser, e tiveram que alterar as
historias para que elas estivessem vinculadas a estrutura do jogo. O grupo 2 foi 0 Unico
que desde o inicio pensou em como a narrativa funcionaria dentro do jogo e manteve
sua historia quase inalterada até a versao final.

5. Consideracdes finais

A prética descrita neste artigo, de forma geral, pareceu enriquecedora para as criancas,
que experimentaram os dois processos, primeiro o de planejar, e depois o de executar
um jogo, mesmo que simples. Aprenderam o basico do software RPG Maker 2003,
conseguiram criar histérias e desafios dentro do tema e implementa-los de acordo com
os recursos disponiveis. Puderam se colocar como criadoras de uma midia interativa
pouco trabalhada na escola, de forma que interagiram com a midia nos trés processos
propostos por Fantin [2006]: 1) metodolodgico, utilizando o software e os exemplos de
jogos como ferramentas utilizadas em sala de aula; 2) critico, posicionando-se como
produtores e discutindo os elementos do jogo. Neste sentido, segundo os depoimentos
das criancas “a gente joga jogos e nunca tinha pensado em como ele foi feito”, e ainda:
“agora a gente sabe o trabalho que da [para] fazer um jogo”. E 3) produtivo,
desenvolvendo a capacidade dos alunos de produzirem novos jogos (melhor elaborados,
ja que agora contam com alguma experiéncia) com o software trabalhado em sala de
aula.

O RPG Maker 2003 mostrou-se um software que pode ser utilizado como
ferramenta pedagodgica, mesmo com uma turma com criangas muito jovens (com média
de idade préxima de 12 anos). Com a devida mediacdo de adultos, as criancas
conseguiram se expressar, em dois dos grupos concluir os jogos, e aprender 0s
mecanismos basicos de sua producdo. Mesmo que o inicio da aprendizagem do software
seja facil, ele oferece muitas ferramentas mais complexas que poderiam ser
aproveitadas se houvesse mais interesse dos estudantes ou mais tempo, tratando-se de
um software bastante flexivel a diferentes niveis de conhecimento. Algumas questdes
que poderiam ser exploradas em pesquisas futuras sdo (i) como este software pode ser
utilizado em turmas mais avancgadas, onde eles possivelmente conseguiriam trabalhar
com mais foco por possuirem uma capacidade de abstracdo, planejamento mais
complexo e compreensdo dos procedimentos necessarios; e (ii) como seria a utilizacéo
deste software em uma escola publica onde o poder aquisitivo das familias das criancas
fosse mais baixo e possivelmente ndo contassem com 0 acesso as tecnologias que 0s
alunos desta pesquisa possuiam, o que provavelmente traria maior dificuldade com a
linguagem dos computadores.

A producdo pelas criancas de narrativas lineares e ndo multilineares, como
possibilita 0 RPG Maker 2003, também trouxe um questionamento sobre quais 0s
motivos para isso. Talvez uma maior énfase neste aspecto em futuras pesquisas poderia
levar a entender se elas conseguem (ou ndo, como e porqué) criar narrativas mais
complexas e interativas nos jogos produzidos por elas. Essa discussdo pode gerar uma
reflexdo com as criancas sobre como elas produzem histérias com, para e atraves dos
jogos eletrénicos.
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