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Abstract. This article presents the development of a digital game, called “O
Cabano”, which aims to assist in learning about Cabanagem. The initial tests
were based on the PETESE tool and the results showed 100% that the design is
pleasant, 75% that the terms used in the game are correct and were adapted to
the target audience, however there are adjustments to be made in the regarding
aid, for example.

Resumo. Este artigo apresenta o desenvolvimento de um jogo digital, chamado
“0 Cabano’, o qual tem o objetivo de auxiliar na aprendizagem sobre a Caba-
nagem. Os testes iniciais foram baseados na ferramenta PETESE e os resulta-
dos mostraram 100% que o design é agraddvel, 75% que os termos utilizados no
jogo estdo corretos e foram adaptados ao publico-alvo, porém existem ajustes
a serem realizados na parte referente a ajuda, por exemplo.

1. Introducao

Segundo [Sousa 2017], os jogos educativos digitais ocasionam vdrios beneficios a apren-
dizagem, um deles € o efeito motivador, pela associacdo entre diversao e aprendizagem,
pelo aspecto interativo e dindmico, e por provocar desafios, curiosidade, interacdo e fan-
tasia.

Nesse contexto, esse artigo visa trazer informacoes a respeito do jogo “O Cabano”
desenvolvido com o objetivo de dar suporte ao aprendizado sobre a Cabanagem, um mo-
vimento popular que eclodiu em 1835 na provincia do Grao-Pard para mudar a situacdo
socio-econdmica da regido, que estava em uma situacdo de pobreza e miséria sob uma
elite majoritariamente portuguesa.

As demais secOes deste trabalho estdo da seguinte forma: a Secdo 2 € apresen-
tado um trabalho correlato a este o qual compreende um jogo educativo e o contetido de
histéria. Na Secao 3 € apresentada a metodologia desse trabalho a qual utiliza o modelo
DMC (Dinamicas, Mecanicas e Componentes) para a gamificacdo, visando promover uma
experiéncia de aprendizado interativa e envolvente. A Secdo 4 aborda a implementagdo
do jogo e os resultados da avaliagdo inicial sdo explicitados na Se¢do 5. Por fim, na Se¢do
6 sdo feitas as consideracdes finais e sao abordados os trabalhos futuros.



2. Trabalho Correlato

Nessa sec¢do € comentado sobre dois jogos, o primeiro € o “Regente” que possui um foco
semelhante no ensino da historia, tendo seu foco nas rebelides provinciais do periodo
regencial do Brasil, entre 1835 e 1840, retratando a Revolta dos Malés, a Sabinada, a
Farroupilha e a Cabanagem, com um foco tanto na histéria como na cultura regional
onde aconteceram essas revoltas, tendo sido desenvolvido usando a plataforma Unity e
utilizando o modo de jogo plataforma [Barbosa et al. 2012].

O jogo utilizou uma metodologia de ensino baseada no jogador
[Barbosa et al. 2012] assumindo o papel de um ou mais personagens histérico du-
rante cada revolta, com um fluxo de jogo que consiste na interacdo com personagens na
forma de colecionaveis, didlogos com regionalismo e cendrio para levar ao aprendizado
do jogador de forma passiva, sem destaque para combates ou outros tipos interagdes.

Os resultados desse trabalho ndo foram disponibilizados, pois os testes estavam
em fase de planejamento na Universidade Estadual de Santa Cruz (UESC) e posterior-
mente com professores e alunos do ensino basico com a aplicagdo prevista ao final de uma
avaliacdo do aprendizado, no qual em ambos 0 jogo teria que ser instalado na méaquina
localmente, havendo alguma possibilidade futura de portabilidade.

O segundo jogo a ser citado € o jogo “Cabanagem” de [Ribeiro et al. 2024] que
conta a historia dos antecedentes da Cabanagem entre 1820 e 1835, com foco em 3 mo-
mentos, um de apresentacdo de Belém para o jogador, de forma a conhecer a cidade de
Belém onde ocorreu a revolta, outro da fundacdo do jornal “O Paraense” por Felipe Pa-
troni para protestar contra e denunciar a elite portuguesa da época e na fuga de Batista
Campos de Belém.

“Cabanagem” utilizou de uma metodologia de ensino semelhante a usada por jo-
gos comerciais: foco no carater motivacional do jogador através da imersao por um en-
redo atraente e a exploracdao do espaco, onde o jogador assume o papel de um cabano
e de personagens historicos, coletando itens pelo cendrio e lendo textos descritivos pelo
cendrio a medida que avanca, inicialmente no desenvolvimento ndo havendo combates
com inimigos na forma de ag¢des feitas pelo jogador.

N3ao houve avaliagdo do jogo no momento da publicacio do seu artigo, mas havia
o planejamento de testes com professores e alunos para definir melhorias, correcoes e
avaliar o conteudo pedagdgico.

No jogo “O Cabano” deste trabalho, ocorre uma metodologia de ensino seme-
lhante ao design dos outros jogos, porém ha um certo destaque para o combate com
inimigos de forma a suavizar a sobrecarga cognitiva e dar ao jogador um momento de re-
laxamento antes de voltar para a historia, outra diferenga € quanto ao personagem jogavel
ser ficticio, onde seu papel € interagir com os personagens histéricos e combater de forma
a avangar na histéria, com o aprendizado sendo absorvido por meio de didlogos, textos
introdutérios de capitulos e textos de enciclopédia que podem ser adquiridos ao se com-
pletar os desafios e finalizar o jogo

No caso da avaliagdo ela foi realizada com um questionério mais focado na estru-
tura do jogo que o nivel de aprendizado adquirido por ele devido as caracteristicas dos
testadores que nao pertenciam ao publico alvo final do jogo.



A histéria do “O Cabano” também apresenta um foco nos momentos principais da
revolta, iniciando em 1834 e finalizando em 1836, momento em que o dltimo lider cabano
€ preso pelas forcas do governo imperial da época.

Na Tabela 1 estd evidenciado algumas comparacdes ja citadas e outras novas entre
os trés jogos, como, por exemplo, a estrutura do jogo ser 2D ou 3D e a questdo do mundo
aberto para permitir maior exploragdo do cenario.

Tabela 1. Comparacao entre os jogos

Caracteristica Regente Cabanagem 0O Cabano
Histaria Revaltas Regenciais Cabanagem Cabanagem
Jogo 2D ou 3D 3D 3D 2D
Mundo aberto & SIM SIM NAO
exploracdo
Relevancia de Dialogo SIMm N&o informado SiM
Relevancia de NAO NAO SIM
Combate
Textos Descritivos S Siv Sl
Presenca de SIM SIM NAO
Colecionaveis
Avaliacio Realizada NAO NAO SiM
Avaliacdo
realizada/planejada por SIM MN&o informado SIM
questionario

3. Metodologia

Inicialmente foi desenvolvida a concepcdo do jogo, sendo definido qual periodo da
histéria da Cabanagem o jogo seria desenvolvido e quais acontecimentos seriam adap-
tados. Foi criado o GDD (Game Design Document) do jogo utilizando a plataforma Nu-
clino [Nuclino 2024] para documentar o planejamento do jogo, onde foram definidos que
o mesmo teria 4 capitulos, focados nos lideres da cabanagem nos momentos mais signifi-
cativos da revolta.

Na Figura 1 podemos ver um diagrama de casos de uso que foi definido de acordo
com o planejamento realizado no GDD, onde se conseguiu extrair a0 menos 8 casos de
uso em relac@o ao jogador para guiar o desenvolvimento do software.
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Figura 1. Diagrama de Casos de Uso. [Nuclino 2024]

O jogo foi desenvolvido para ter como publico alvo o Ensino Fundamental Anos
Finais, momento que aprendem sobre as revoltas regionais do periodo regencial, incluindo
nesse contexto a Cabanagem, conforme definido na BNCC (Base Nacional Comum Cur-
ricular) [BRASIL 2018].

Para o planejamento de funcionalidades do jogo foi utilizado o modelo
DMC, o qual é baseado no modelo MDA - Mechanics, Dynamics and Aesthetics
[Hunicke et al. 2004] que se estrutura com base na aplicacao de: mecanicas, compostas
por uma a¢do do jogador que provoca uma reacdo de acordo com as regras, algoritmos,
estrutura de dados e interfaces do jogo; dinamicas, composta pelo comportamento em
tempo de execugdo das mecanicas; e estéticas, que consiste na resposta emocional dese-
jada do jogador, para a gamificacdo da aprendizagem.

No modelo DMC como visualizado na Figura 2 para a Dinamica foram utiliza-
dos a Narrativa e Progressao, que sdo perceptiveis ao jogador por meio de Desafios e
Recompensas, os quais seriam as Mecanicas, que utilizam de componentes como emble-
mas, conquistas, missoes, lutas com chefes e conteddos desbloquedveis para fornecer um



feedback ao jogador do seu progresso, incentivando o uso continuo do software.

Componentes:

« Pontos
Emblemas
Quadro de rankings
Conquistas
IVisstes
Niveis
Boss Fights
Avatares
Presentes
Bens Virtuais
Colecdes
Contelidos Desbloqueaveis
+ Equipes Combates
» Grafo social

Mecanicas:
Desafios
Sorte
Cooperacdo
Competicao
Feedback
Aquisicdo de Recursos
Recompensas
Transacdes
Tumnos
Estado de Vitora

Dinamicas

» Restricdes
Emocdes
Narrativa
Progressio
Relacionamentos

Figura 2. Diagrama de Gamificacao no Modelo DMC. [Nuclino 2024]

Para os testes iniciais do jogo desenvolvido foi elaborado um questiondrio que
se baseia na PETESE [Coomans and Lacerda 2015], a qual estabelece um questiondrio a
ser aplicado com os usudrios do produto de software desenvolvido, no caso, jogos com
objetivos educativos. Nele sdo definidos questdes sobre os principais aspectos a serem
analisados, porém nem todos foram escolhidos para este trabalho, apenas os que mais se
adéquam ao contexto e desenvolvimento do jogo.

4. Implementacao

Além da parte historica também foi concebida a parte técnica do desenvolvimento onde
foi escolhida a plataforma Godot na sua versao 4.2.2 visto na Figura 3, pois possui as fer-
ramentas relacionadas a funcionalidades basicas de fisica e colisdao para poder desenvolver
um jogo 2D, sem a necessidade utilizar ferramentas especificas para cada funcionalidade
basica como foi no caso do jogo “Cabanagem” onde foi utilizado o motor grafico Ogre3D,
bibliotecas de interface gréfica e de colisdo[Ribeiro et al. 2024], sendo que no caso do
Godot € utilizado também a linguagem de programagao GDScript da propria plataforma.
O jogo foi desenvolvido para ser rodado em um ambiente WEB, sem a necessidade de
instalagdo em uma maquina local, sendo escolhido o site itch.io' para hospedar o jogo.

'link para o jogo: https://ped-lord.itch.io/o-cabano; a senha para acesso é 12345678 e deve ser acessado
pelo Google Chrome.
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Figura 3. Tela de desenvolvimento da plataforma Godot. [Godot 2024]

O jogo foi desenvolvido para ter 4 fases, chamadas de capitulos, sendo que cada
uma foca em uma parte da histéria da Cabanagem. A 1* fase lida com o momento que
antecede a revolta onde ocorre a perseguicao ao lider Batista Campos e Lavor Papagaio
conforme visto na Figura 4; a 2* fase mostra a tomada de Belém no dia que a revolta
comeca e libertacdo de Félix Malcher; ja a 3" fase mostra a traicdo de Félix e a sua
derrubada do poder por Francisco Vinagre; por fim, na 4* e dltima fase, ha a retomada
de Belém por Antdnio Vinagre e Eduardo Angelim, apds sua tomada por forcas legalistas

que enganaram Francisco.

A
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- Fale com Lavor Papagaio
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Figura 4. Inicio do capitulo 1 do jogo encontrando Félix em sua fazenda e Lavor

[Itchi.io 2024].

Em cada fase hd um fluxo de jogo intercalado por um momento de conversa e



didlogo para estabelecer a narrativa e progressao da histdria, seguido pelo combate com
soldados inimigos. Dessa forma, ocorre um ciclo de tensdo e relaxamento para engajar o
jogador [Schell 2008], terminando com a luta contra o chefe principal, sendo que da 2° a
4* fases ha a presenca de momentos de desafio de combate opcional que, se cumpridos,
fornecem uma conquista e conteido desbloquedvel ao jogador.

5. Resultados de Testes e Analise

Seguindo as recomendacdes da PETESE foram desenvolvidas 29 perguntas para deter-
minar a efetividade do software no ensino da Cabanagem, sendo algumas apresentadas a
seguir. Quatro usudrios testaram o software na plataforma de jogos online itch.io e res-
ponderam ao questiondrio disponibilizado no Google Forms, sendo trés especialistas em
histéria e um especialista em educa¢do com uso de tecnologia.

Os resultados foram separados em 5 subsecdes para deixar mais claro a drea de
abrangéncia das perguntas do questiondrio.

5.1. Aspectos Gerais

A Figura 5 mostra que trés dos usudrios concordam que o software € inovador e adiciona
valor, com apenas um usudrio ndo tendo certeza, o que valida a existéncia do jogo como
um apoio aos estudos sobre a Cabanagem.

0O software é inovador e adicionou valor.

4 respostas

@ Concordo Totalmente
@ Concordo
M3o concordo, nem discordo
@ Discordo
@ Discordo Totalments

Figura 5. Resposta de questionario sobre inovacao e valor [Google Forms 2024].

Na Figura 6 se pode observar que, assim como na figura anterior, trés dos usudrios
concordam que o método de aprendizado combina com o publico alvo, reforcando como
o uso de jogos contribui para apoio ao ensino de uma disciplina, no caso a de historia.



Existe um método de aprendizado que combina com o publico alvo.

4 respostas

@ Concordo Totalmente
@ Concordo
N&o concordo, nem discordo
@ Discordo
@ Discordo Totalmente

Figura 6. Resposta de questionario sobre método de aprendizado
[Google Forms 2024].

5.2. Aspectos Pedagogicos

Na Figura 7 a pergunta sobre o nivel de dificuldade recebeu respostas opostas e, para um
dos usudrios, o jogo foi considerado dificil, enquanto para os outros trés foi visto como
facil e adaptado. Isso pode sugerir que o jogo precisa de op¢des de dificuldade, atualmente
nao disponiveis de forma a atender a necessidade de parte do publico que sinta que 0 jogo
seja muito desafiador.

0 nivel de dificuldade é apropriado ao publico e o apoio facilita a realizagdo
um pouco além dos limites da habilidade.

4 respostas

@ Concordo Totalmente
@ Concordo
W&o concordo, nem discordo
@ Discordo
@ Discordo Totalmente

Figura 7. Resposta de questionario sobre nivel de dificuldade
[Google Forms 2024].

A Figura 8 revela que entre os usudrios os objetivos educacionais estio evidentes
ao se jogar o software, mostrando claramente sua caracteristica de ser um apoio para o
ensino da Cabanagem.



Existem objetivos educacionais comunicados e claramente definidos.

4 respostas

@ Concordo Totalmente
@ Concordo
N&o concordo, nem discordo
@ Discordo
@ Discordo Totalmente

Figura 8. Resposta de questionario sobre os objetivos educacionais definidos
[Google Forms 2024].

5.3. Aspectos de Usabilidade

Na Figura 9 a maioria dos usudrios discorda sobre a implementacao eficiente de feedback
o que levanta a necessidade de melhorias nesse item para os usudrios que podem ndo
conseguir identificar a extensao das consequéncias de suas acdes dentro do jogo.

Feedback é implementado de forma eficiente

4 respostas

@ Concordo Totalmente
@ Concordo
M&o concordo, nem discordo
@ Discordo
@ Discordo Totalmente

Figura 9. Resposta de questionario sobre implementacdo de feedback
[Google Forms 2024].

Na Figura 10 as instru¢des aparentam ter opinides bem opostas, pois a maioria dos
usudrios apresentou facilidade em entender o conteudo e local das instru¢des, enquanto
um usudrio pareceu ter dificuldade. Com isso, € possivel inferir que seria necessario um
maior destaque para a visdo localidade e também ainda mais clareza do material para
facilitar a compreensao de uma parcela dos usuarios.



Instrugdes sdo claras e facilmente disponiveis

4 respostas

@ Concordo Totalmente

@ Concordo

@ Mao concordo, nem discordo
@ Discordo

@ Discordo Totalmente

Figura 10. Resposta de questionario sobre a clareza das instrugoes
[Google Forms 2024].

Na Figura 11, as opinides novamente foram divisivas, variando entre cada usudrio,
com as respostas indicando uma possivel necessidade de maiores recursos de ajuda para
o jogador, como, por exemplo, durante o jogo aparecer setas ou simbolos de dire¢do para
indicar o caminho ou inimigo a ser derrotado.

Existem recursos de ajuda

4 respostas

@ Concordo Totalmente
& Concordo
@ Mo concordo, nem discordo

@ Dizcordo
@ Discordo Totalmente

Figura 11. Resposta de questionario sobre recursos de ajuda para o usuario
[Google Forms 2024].

5.4. Conteudo

Na Figura 12 as opinides foram divisivas, porém em cardter mais positivo sob os termos
usados tanto em textos quanto em didlogos, os quais foram desenvolvidos sem o uso de
palavras ofensivas e de facil entendimento devido ao publico alvo ser do Ensino Funda-
mental.



Os termos estdo corretos e também foram adaptados ao publico

4 respostas

@& Concordo Totalmente

@& Concordo

@& Mo concordo, nem discordo
@ Discordo

@ Dizscordo Totalmente

Figura 12. Resposta de questionario sobre termos adaptados ao publico
[Google Forms 2024].

A Figura 13 apresenta opinides positivas entre os usudrios sobre a formatagao do
conteddo e, portanto, ndo parece precisar de melhorias significativas pois foram usados
textos em linguagem simples € ndo muito extensos para transmitir a informagdo para o
jogador tanto durante o jogo quantos na enciclopédia.

O conteudo é claro, consistente, conciso e compreensivel

4 respostas

@ Concordo Totalmente

@ Concordo

@ NBo concordo, nem discordo
@ Discordo

@ Discordo Tetalmente

Figura 13. Resposta de questionario sobre a apresentaciao do conteudo
[Google Forms 2024].

Na Figura 14 novamente se tem todas opinides positivas sobre o uso de elementos
de multimidia para facilitar a compreensao, ndo sendo necessario melhorias nessa area,
pois os elementos de imagens nas enciclopédias juntos dos textos e sons do jogo ajudam
na compreensdo do ocorre.



Elementos de multimidia sao usados para facilitar a compreensao

4 respostas

@ Concordo Totalmente
@ Concordo
Mo concordo, nem discordo
@ Discordo
@ Discordo Totalmente

Figura 14. Resposta de questionario sobre o uso de elementos multimidia
[Google Forms 2024].

5.5. Interface

A Figura 15 apresenta duas opinides neutras e duas positivas sobre o uso dos icones, o que
evidencia a necessidade de uma melhoria em seus designs e usos para que os jogadores
possam ficar mais imersivos na histéria e se guiar pelo cendrio, como por exemplo a
diferenciacdo no icone de falar com personagens e de abrir portas, que atualmente utilizam
o mesmo simbolo e podem confundir um pouco o jogador.

Icones sdo representativos

4 respostas

@ Concordo Totalmente
@ Concordo
MN&o concordo, nem discordo
@ Discordo
@ Discordo Totalmente

Figura 15. Resposta de questionario sobre os icones representarem bem a
historia apresentada [Google Forms 2024].

Na Figura 16 € possivel notar que as opinides foram todas positivas entre todos
0s usudrios, ou seja, o design do jogo combina com a estrutura do software de modo que
ndo aparenta precisar de melhorias significativas, pois hd uma estrutura de software mais
modular onde o jogo reutiliza de modelos personagens, edificios, cenérios e c6digo em
diversas partes para seu funcionamento e com objetivo de ser usada em um ambiente web



ha baixa demanda de processamento ou conexao online, portanto, no quesito de interface
e layout, a questdo de design foi cumprida satisfatoriamente.

Existe um design agradavél que é coerente com os diferentes niveis de
arquitetura do software.

4 respostas

@ Concordo Totalmente

@ Concordo

@ N&o concordo, nem discordo
@ Discordo

@ Discordo Totalmente

Figura 16. Resposta de questionario sobre design [Google Forms 2024].

Na Tabela 2 ha um resumo de todos os resultados mostrados anteriormente para
melhor visualizacdo dos resultados.



Tabela 2. Resumo de Resultados

Concord Nao Discord
To?ar}::lfén?e Concordo concordo, Discordo Tu::ﬁz;n‘:e
nem discordo
Software
Inovador e
adicionou 1 2 1 0 0
valor
método de
aprer.ldlzadn 1 2 1 0 0
combina com
publico alvo
Nivel de
Dificuldade 1 2 1] 0 1
apropriado
Objetivos
Educacionais 1 3 ] 0 0
Comunicados
Fee:.iback 1 1 0 2 0
eficiente
Instrucbes 1 2 0 1 0
Claras
Existemn
Recursos de 1 1 1 1 0
Ajuda
Termos
Corretos e 1 2 1 0 0
Adaptados
Conteddo
Claro, 2 2 0 0 0
Compreensiv
el
Multimidia 1 3 0 0 0
usada
icones
Representativ 0 2 2 0 0
05
Design
Coerente com
arquitetura de 1 3 0 0 0
software

6. Consideracoes Finais

Nota-se pelo que foi descrito que o jogo cumpre bem o seu objetivo de dar apoio ao ensino
da historia da Cabanagem, com a analise dos resultados dos testes iniciais indicou que o
jogo foi, de maneira geral, bem recebido quanto a forma de ensino da Cabanagem, tendo
respostas positivas para o design, uma parte fundamental de qualquer software. Contudo,
as respostas divergentes sobre a dificuldade do jogo e os recursos de ajuda sugerem areas
que podem ser aprimoradas, como a inclusdo de op¢des de dificuldade e mais suporte
ao jogador. Essas observagdes destacam a importancia de um design que seja flexivel



e adaptavel as necessidades de diferentes perfis de jogadores, garantindo que o objetivo
educacional do software seja plenamente atingido.

Existem certos pontos a serem levantados como a falta de detalhes para algumas
perguntas do questiondrio para jogadores que discordaram de um item no fato de saber
precisamente em qual momento esse item se tornou discordante para o testador de forma
a saber efetivamente onde aplicar a melhoria desejada e também o trabalho ndo chegou
a avaliar a eficiéncia plena do aprendizado do contetido com usudrios do publico alvo do
Ensino Fundamental que pode vir a ser realizado futuramente de forma a complementar
os resultados desse trabalho.
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