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RESUMO

E notdria a deficiéncia do ensino em historia e cultura amazonica nas escolas do
Amazonas. Com a proposta de incentivar 0 ensino dessa teméatica o roteiro do game
“Soldado da Borracha: Uma aventura na Amazonia”, vem por meio do ludico, gerar uma
aprendizagem que se prolonga fora da escola, pelo cotidiano e acontece de forma
interessante e prazerosa. A crianca, 0 jovem ou mesmo o adulto quando jogam, sempre
aprendem algo, sejam habilidades, valores ou atitudes. Portanto, pode-se dizer que a

proposta seria uma ferramenta aliada ao ensino e valorizagéo da nossa cultura.
PALAVRAS-CHAVE: Game; Amazonia; Soldado da Borracha; Seringueiro; Nordestinos.
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(UFAM), baseando-se no livro “Amazonia: formacdo social ¢ cultural” de cientista
amazonense Samuel Benchimol.

Antes de iniciar a explanagdo da proposta em “Soldado da Borracha: Uma
aventura na Amazonia”, ¢ essencial fazer um breve apanhado sobre a importancia da
ludicidade dos jogos na formagéo de criangas e adolescentes.

A ldgica dos games, que combina desafios com recompensas, ganha espaco como
forma de motivar os alunos e despertar criticas por tratar a educacdo como um jogo de
medalhas. Os apelos sensoriais podem ser multiplicados fazendo com que a atencéo e o
interesse do aluno sejam mantidos, promovendo a retencdo da informacéo e facilitando a
aprendizagem. Portanto, toda a atividade que incorporar a ludicidade pode se tornar um
recurso facilitador do processo de ensino e aprendizagem.

As atividades ludicas por meio das tecnologias digitais tém provocado profundas
transformacfes na realidade social, o que imp&em novas exigéncias também para o
processo educacional e podem auxiliar com propostas criativas e emancipatérias. Os jogos
educacionais computadorizados sdo softwares que apresentam conteudo e atividades
praticas com objetivos educacionais baseados no lazer e diversdo. Partindo dessa
concepcao, procurou-se desenvolver um roteiro de game tendo como tema central a Il
Batalha da Borracha, com enredo repleto de aventuras e desventuras desse periodo,
levando-nos a uma jornada épica atraves de uma busca pessoal do personagem central do

game.

2 OBJETIVO

Formamos, infelizmente, uma regido considerada a periferia cultural do pais. A falta
de conhecimento, identificacdo e valorizacdo da nosso histdria e cultura é notéria entre os
jovens da regido amazoénica, muitas vezes influenciados pela cultura de massa que lhes é
imposta pelos varios meios de comunicagéo.

O objetivo desse roteiro é estimular a curiosidade de criancas e jovens em relacdo a
formagéo cultural e social da nossa regido fortalecendo a constru¢do de uma identidade
cultural. O jogo voltado para alunos do ensino médio das escolas publicas do Amazonas
tem uma proposta interdisciplinar envolvendo Historia, Geografia da Amazonia e Lingua
Portuguesa e Literatura Portuguesa, podendo ser utilizado em conjunto com obras de
Euclides da Cunha, por exemplo, conhecendo os relatos historicos, estimulando o interesse

pela leitura e producéo de textos.
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3 JUSTIFICATIVA

A regido amazonica, inicialmente habitada por indigenas, teve em sua formacéo
grande influéncia de europeus, africanos e, dos ja miscigenados, nordestinos. Para nos
identificarmos culturalmente e valorizarmos a nossa identidade cultural é fundamental
entendermos o processo dessa formacgdo. Games e as histdrias inseridas neles influenciam a
jovens estudantes em processo de formacdo da personalidade buscam referéncias para se
espelhar e entender quem realmente sao.

O uso das ferramentas computacionais, de forma ludica propicia flexibilidade e
criatividade fazendo o aluno explorar, pesquisar, encorajar 0 pensamento criativo,
ampliando a perspectiva do universo, saciando a curiosidade, alimentando a imaginacao e
estimulando a intuicdo, funcdes que contribuem para o aprendizado. Os jogos interativos
para fins educacionais vdo além do entretenimento, eles servem para ensinar e se
constituem em ferramentas instrucionais eficientes. Cabe ao professor planejar, organizar e
controlar as atividades de ensino utilizando os recursos tecnologicos apropriados a fim de
criar as condicdes ideais para que os alunos dominem os contetdos, desenvolvam a
iniciativa, a curiosidade cientifica, a atencdo, a disciplina, o interesse, a independéncia e a
criatividade.

N&do é de hoje que midias digitais sdo usadas dentro e fora da sala de aula para
auxiliar no aprendizado dos alunos. Observando isso, 0s desenvolvedores de games
educacionais em parceria com 0s pedagogos tem estudado as potencialidades das
tecnologias disponiveis e a realidade em que a escola se encontra inserida. As ferramentas
COmo 0s games sdo essenciais para incentivar a participagdo dos alunos.

O ludico, segundo o bidlogo suico Jean Piaget (1896-1980), faz parte de nossa vida
desde o nascimento por meio de diferentes tipos de jogo. O de exercicio (caracterizado pela
repeticdo) e o simbolico (o0 faz de conta), eles estdio muito presentes no cotidiano das
criancas desde cedo, além do jogo de regras, que tem papel mais significativo conforme
elas ficam maiores.

Segundo Vygotsky (1989), os jogos proporcionam o desenvolvimento da
linguagem, do pensamento e da concentragdo. O ludico influencia no desenvolvimento do
aluno, ensinando-o a agir corretamente em uma determinada situagdo e estimulando sua
capacidade de discernimento. Os jogos possuem um papel relevante no processo de

aprendizagem fazendo os alunos adquirem iniciativa e autoconfianca.
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Justifica-se este trabalho pelo fato de que os jogos educacionais oferecem um
mecanismo alternativo de aprendizagem e ganham popularidade nas escolas, educando e
contribuindo para a formacdo de opinido dos aprendizes. O que reforca a relacdo entre
Jogos, educacdo e comunicagao.

Os jogos digitais auxiliam na constru¢cdo da autoconfianga e incrementam a
motivacdo no contexto da aprendizagem. A atividade de jogar € uma alternativa de
realizacdo pessoal que possibilita a expressdo de sentimentos, de emocdo e propicia a

aprendizagem de comportamentos adequados e adaptativos. Segundo Silveira, 1998:

Os jogos computadorizados sdo elaborados para divertir os
alunos e com isto prender sua atengdo o que auxilia no
aprendizado de conceitos, conteldos e habilidades embutidos
nos jogos, pois, estimulam a auto-aprendizagem, a descoberta,
despertam a curiosidade, incorporam a fantasia e o desafio.

4. METODOS E TECNICAS UTILIZADOS

Para o desenvolvimento do trabalho realizamos uma breve revisdo na literatura
académica, tendo como base principal o livro do Professor Samuel Benchimol, do qual
utilizamos o Capitulo “Os Cearenses - Nordestinos na Amazonia”. Nele o autor faz um
breve histdrico da chegada, importancia e contribuicdo do povo nordestino, principalmente
os cearenses, na formacao social, cultural, econémica e politica da Amazénia. O interesse
por este capitulo partiu do histérico familiar dos autores deste trabalho, j& que se observa na
maioria dos casos um parente nordestino que em algum momento veio para 0 Amazonas em
busca de melhorias de vida, fugindo da miséria que a seca causava no Nordeste do pais.

O processo de desenvolvimento de roteiros para games € similar ao que se observa
no desenvolvimento de roteiros cinematograficos. Mas os games, como narrativa, incluem
elementos particulares, como a propria atividade do player. Estes elementos, e a maneira
como eles precisam ser articulados pelo roteirista de games, indicam a necessidade de uma
padronizacdo comercial e metodoldgica para que se possa empreender de forma vidvel o
processo de construgdo de games.

Com base no paper Jornada Amazonica apresentado ao XXII Prémio Expocom
2015, utilizamos o modelo para o roteiro do game que os autores adaptaram do Portal
Riachuelo Games para construirmos configuraces, fases, personagens, cenarios, objetivos,

regras, controles, dificuldades e interface primordial.
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5. DESCRICAO DO PRODUTO OU PROCESSO

O Game “Soldado da Borracha: Uma aventura na Amazé6nia”, estilo cartoon, tem
um enredo baseado no periodo que ficou conhecido como 1l Batalha da Borracha (1941-
1945). O género é de acao/aventura, pensado para ser desenvolvido por computador como
sistema eletrénico e o0 jogador vivera uma viagem no tempo em uma emocionante histdria

jogada em 04 (quatro) fases.
5.1 Enredo

Entre 1941 e 1945 mais de 70 mil pessoas desembarcaram na Amazonia com falsas
promessas de fartura, beneficios trabalhistas e a conquista de um pedaco de terra. Esse
periodo ficou conhecido como “II Batalha da Borracha™.

Na época, o0 entdo presidente do Brasil Getulio Vargas fechou um acordo com os
Estados Unidos para fornecer matéria prima as forgas aliadas durante a 2° Guerra Mundial,
0 que impossibilitou a extracdo da borracha no sudeste asiatico sob dominio do Japéo.

A partir disso o Governo inicia uma forte campanha de recrutamento de jovens no
nordeste do pais para incorporar o exército da borracha, sdo: paraibanos, pernambucanos,
rio-grandenses-do-norte, baianos e os cearenses que vieram em maior quantidade.

A esperangca de ter uma vida melhor durou sé o tempo do trajeto entre a terra natal e
o seringal. Na chegada ao local foi possivel prever que os planos de enriquecer naquele
mundo tdo distante de onde foram criados ndo passaria de ilusdo. No lugar de riqueza e do
progresso, 0s soldados da borracha encontraram fome, escraviddo, doencas e miséria.

Quando a 2° Guerra mundial (1945) chegou ao fim, mais da metade dos seringueiros
haviam morrido na mata ou durante as longas jornadas entre o Nordeste e a Amazonia.
Recrutados com a fama de herdis de guerra pelo governo, jamais foram desmobilizados ou
levados de volta as suas cidades de origem. Aqueles que conseguiram quitar as dividas com
os Coronéis de Barranco, fixaram residéncia em capitais como Manaus e Belém, tornando-
se comerciantes, empresarios ou simplesmente integraram o contingente de pobres
marginalizados nas favelas.

E nesse contexto histérico e cultural que o game “Soldado da Borracha: Uma

aventura na Amazonia” ¢ inspirado. Um rapaz chamado Jodo de Deus (protagonista) de 17
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anos, trabalhador e com espirito aventureiro, ao ler um panfleto de convocacao dos jovens
para integrarem o “exército da borracha” feito pelo Governo, decide se inscrever na
tentativa de ajudar a familia que vive na miséria do sertdo nordestino. Ele segue uma longa
jornada da cidade de Sobral - interior do Ceard, até chegar ao seringal Vila Paraiso
localizado no municipio de Humaita- interior do Amazonas. Mas, antes de iniciar a viagem,
recebe um kit que contem roupa, alpercata, chapéu de palha, mochila, rede, prato, caneco,
garfo e colher.

Durante a extracdo da borracha, o protagonista passa por muitas dificuldades como
os desafios que a floresta amazonica impde a quem se atreve a aventurar nela. S&o ataques
de animais selvagens como cobras, vespas e oncas pintadas. Além disso, Jodo ird perceber
que o principal inimigo é na verdade o patrdo coronel de barranco Pablo Tristdo, um
cearense que fez fortuna na | Batalha da Borracha e virou seringalista.

O jovem percebe que ndo importa o quanto se esforce, ele nunca conseguira
enriquecer no sistema de aviamento do seringal e nem quitar a divida com o patrdo. Vendo
que ndo lhe resta alternativa pois se ficar acabara morto por alguma doenca ou animal, Jodo
decide fugir e voltar para o Ceara, porém o coronel percebe e sai a procura de Jodo, que tera
que lutar pela liberdade.

5.2 Descricdo do Jogo

12 Fase: O meu destino é andar!

Esta fase € uma narrativa sobre o personagem principal deixando sua terra natal para
trabalhar como soldado da borracha em um seringal no Amazonas. Ela inicia com o
personagem Jodo de Deus lendo uma propaganda do Governo onde o entdo Presidente
Getllio Vargas convoca jovens nordestinos: “Ao nordestino, cabe uma tarefa tdo
importante como a do manejo das metralhadoras, impde-se-lhe o dever de lutar nas terras
abencoadas da Amazonia, extraindo borracha, produto indispensavel para a vitoria, como a
bala e o fuzil”. O jogador tem o plano de viséo do personagem no momento em que ele
estiver lendo o panfleto. O personagem sai correndo pela rua de terra batida, a tela esmaece
e reabre ja com a imagem do personagem sentado dentro de um énibus olhando pela janela
sua terra natal ficando para tras. E entdo neste momento que aparece as instrucdes para a 22
(segunda) fase do jogo, quando o personagem chega ao seringal e aparece um breve

histdrico sobre a atividade do seringueiro.
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22 Fase: Seringal Vila Paraiso, Humaita-AM.

Nesta fase o jogador tem que desenvolver as tarefas de um seringueiro, sangrar, coletar a
seiva das arvores e defumar as pelas de borracha no tapiri. Porém durante o trabalho, o
personagem sofre ataques de vespas, cobras e formigas tucandeiras. O jogador tem que
achar o melhor caminho para chegar as arvores e desviar dos ataques com movimentos de
saltar, abaixar ou correr. Além disso, pode usar também objetos da mochila como o facéo
para proteger-se. Completada a coleta de 30 (trinta) arvores de seringueira o personagem
deve levar a producgéo para o tapiri para defumar as pelas. Durante a noite 0 personagem
precisa ligar a lamparina, no caminho, as pelas de borracha se soltardo do barracdo de
armazenamento e virdo na direcdo do personagem que devera saltar por elas e ndo ser
atingido. O jogo terd o som das pelas vindo na direcdo do personagem e cada vez que 0
jogador for atingido por algum item de dificuldade da fase ele perdera 10HT de energia,
mas ao longo da fase terdo moedas de ouro escondidas no cenario que o jogador deve
coletar para comprar objetos no barracdo de aviamento. A fase termina com o personagem
entregando a producdo no tapiri e aparecerdo na tela as instruc@es para a 3? fase, bem como

um breve histérico sobre o sistema de aviamento e escambo.

32 Fase: Barracdo de Aviamento: trabalhando para escravizar-se.

O personagem entra no barracdo de aviamento para receber o pagamento e alimentacéo,
mas 0 que recebe ndo é o suficiente para sobreviver e se vé obrigado a procurar alimentos
na floresta. A tela esmaece e reabre com o personagem na floresta. A missdo dessa fase é
coletar 20 ourigos de castanha que estardo no chdo ou no topo da castanheira. Para subir na
arvore o personagem precisard de corda que devera comprar no barracdo de aviamento,
haver4 moedas de ouro escondidas no caminho. A dificuldade dessa fase esta na coleta dos
ouricos, além disso, ele sera perseguido por uma onga pintada, tera que desviar de
obstaculos como galhos, buracos, e se atingido perde 10HP de energia. Cada vez que ele
cair de uma arvore a onga chega mais perto e fazendo com que perca 20HP de energia, caso
0s 100HP de energia inicial forem perdidas, a onga matard o personagem e 0 jogo reiniciara
no inicio desta fase. A fase termina quando o jogador conseguir coletar o nimero de ouricos
necessarios e chegar na vila do seringal. Neste momento o personagem estard ofegante e
vera a onga pintada sumir na floresta, aparecendo assim as instrugdes para a 42 fase e um

breve historico quando o personagem decide fugir e voltar para sua terra Natal.
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42 Fase: Voltando para meu sertéo!

Nessa fase o personagem foge do seringal, a misséo € chegar até a margem do Rio Madeira
onde havera um barco no qual o personagem iniciara a viagem de retorno a sua terra natal
Sobral no Ceard. Serd a ultima fase do game e o jogador fugird pela floresta e tera que
encontrar o caminho até o rio. Quanto mais proximo do rio o barulho das aguas ficardo mais
fortes. Enquanto foge pela floresta sera perseguido pelo capataz (boss) e sofrera ataques de
flechas lancadas por indios, cada flecha que acertar o personagem perdera 10HP de energia
e 0 capataz chegard mais perto, caso perca todos os 100HP de energia inicial, o capataz ir&
capturar o personagem e fase recomecara. Quando o jogador conseguir chegar a margem do
rio, encontrard o Coronel de Barranco (Big Boss) e tera que fugir pelo rio saltando em
pedacos de madeiras flutuantes e desviando dos golpes do coronel. Cada vez que o
personagem cair dentro d’agua a fase reiniciara. Se o jogador conseguir chegar até o barco
que esta do outro lado da margem, terd que vencer o Coronel de Barranco numa luta, onde a
cada golpe o personagem atingido perdera 10 HP de energia, sendo que tanto o personagem
jogavel quanto o Big Boss iniciardo a luta com 100 HP de energia. No momento que o
jogador derrotar o Big Boss, serd o fim do jogo. A ultima tela serd com o personagem Jodo
de Deus sentando na proa do navio olhando as aguas do Rio Madeira passar, e aparecera um
breve texto no canto esquerdo da tela falando sobre os nordestinos que vieram fazer a
Amazonia, bem como seus diversos destinos apds o declinio da borracha. A tela fecha e
aparece o seguinte pensamento: “Vocé v€ as coisas como elas sdo e se pergunta: Por qué?
Mas eu sonho com coisas que jamais existiram e me pergunto: Por que ndo? (George
Bernard Shaw)”.

5.3 Configuracdes e interface do jogo

No inicio do jogo, aparecerd uma tela contendo a historia com a contextualizagdo do
game. Sera um jogo sequencial em 04 (quatro) fases, ndo havera tempo limite para passar
de uma fase para outra e se 0 personagem morrer a tela volta para comeco da fase que o
jogador estava. O personagem inicia o jogo com 100HP de energia e a cada fase passada
sua energia e restaurada para o total inicial. Cada golpe sofrido o personagem perde 10 HP.

Pensando na interatividade havera mudancas do ponto de vista de diferentes
angulos, para revelar caminhos, itens e ameacas escondidas. Teré na parte superior a direita
da tela, uma mochila que poderé ser clicada pelo jogador a qualquer momento do jogo, caso

necessite de algum item que esteja dentro da mochila. Ndo havera interagdo com outros
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jogadores, todos os personagens ndo inimigos serdo considerando NPC, ja que serdo
controlados pelo computador. No decorrer do jogo o personagem ira acumular moedas de
ouro (bdnus) que encontrara no caminho e poderd comprar itens no barracdo de aviamento
auxiliando na passagem das fases do jogo.

Durante os intervalos entre as fases, o jogador podera clicar sobre personagens
secundarios, construgdes, objetos que fardo parte do cenario e abrird um pergaminho com a
descricdo do item clicado. A ideia € que o jogador aprenda sobre os atores e elementos que

compuseram o periodo da Batalha da Borracha.

5.4 Glosséario de termos do jogo

NPC: Personagem ndo jogavel (em inglés: non player charcter ou NPC) é um personagem
de jogo eletrénico que ndo pode ser controlado por um jogador, mas se envolve de alguma
forma no enredo do jogo;

HP: Health Point’s (pontos de vida) ¢ um atributo que determina o quao resistente ¢ um
personagem dentro do jogo;

Boss: E o guardifo de determinado ponto do jogo, é um personagem NPC que quando
derrotado o jogador avanca na fase.

Big Boss: E quase 0 mesmo conceito do Boss, porém trata-se do guardifo final do jogo,

quando derrotado representa a vitoria completa do game.

6 CONSIDERACOES

Trabalhar um jogo que conta a histéria de parte da miscigenacao do povo brasileiro,
através do livro do Professor Benchimol — “Amazonia: Formagao Social e Cultural” nos
levou a conhecer melhor sobre a identidade cultural amazbnica que se vé& no cenario atual.
A contribuicdo dos varios povos estrangeiros, bem como dos nordestinos, sertanejos, indios
e negros gerou essa mistura de habitos como alimentares, linguagem, culturais, dentre
outros, que podemos reconhecer no dia a dia amazénico.

O processo de producdo foi interessante e motivador pois abriu nossos horizontes
para a carreira no jornalismo. Além do conhecimento adquirido no qual tivemos que
investigar em reportagens, videos e descobrir historias que ndo tinham sido contadas em
salas de aula. Relatos de pessoas que foram personagens reais dessa fase da historia do pais.
Pessoas que foram esquecidas pelo Governo, apagadas das memdrias escritas nos livros

escolares. Entdo é esse nosso objetivo principal, estimular os estudantes para que busquem
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conhecer as origens, lutar para que direitos fundamentais e a liberdade sejam sempre
garantidos a todos brasileiros.

Ja estad mais do que na hora de sermos reconhecidos pela nossa producéo cultural. A
vasta fauna e flora que nos cerca €, sem davidas, de grande importancia para todo o pais e,
por esse elemento ja temos grande reconhecimento. Porém precisamos demonstrar que
somos mais, que temos uma significativa producdo cultural e intelectual, que ndo somo
atrasados culturalmente em relacdo as outras regides do mundo. Para que esse objetivo seja
alcancado, o primeiro passo a ser dado é melhorar a nossa propria relagdo com a nossa
cultura. Facilitar o entendimento dos jovens para a questdes como de onde viemos, como
fomos formados e como esse processo de formacédo influencia em como somos colocados

culturalmente no pais € a maior relevancia social proposta com esse projeto.
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