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1. Introducao

Nos dltimos anos, tem crescido o reconhecimento do papel transformador da tecnologia
na educacdo. Com o avango da digitalizacdo, surgem novas demandas por abordagens
pedagdgicas que ndo apenas envolvam os estudantes, mas também os preparem com ha-
bilidades essenciais para o século XXI [Selwyn 2021].

Dentro desse cendrio, os jogos educativos tém se destacado como ferramentas pro-
missoras, capazes de combinar entretenimento e aprendizado de maneira atraente e eficaz
[Gee 2003]. Entretanto, embora haja uma variedade de jogos educativos disponiveis, a
maioria adota um formato de pergunta e resposta. Apesar de contribuirem para o desen-
volvimento educacional, esses jogos tendem a despertar pouco interesse em criancas e
adolescentes, pois seu nivel de entretenimento geralmente ndo corresponde as expectati-
vas desse publico.

O objetivo deste projeto é desenvolver um jogo que, embora educativo, seja se-
melhante aos que criancas e adolescentes jogam para lazer. Elementos de aprendizado
serdo incorporados de maneira sutil, permitindo que o publico absorva o conteido sem
perceber de forma explicita que estd sendo educado. A proposta € criar uma experiéncia
de aprendizado envolvente, incentivando o engajamento ativo dos alunos com o conteudo
e promovendo o desenvolvimento de habilidades cognitivas.

Sera desenvolvido um jogo de RPG baseado na Epopeia de Gilgamesh, a primeira
obra literaria da humanidade, iniciando no momento em que Enkidu adquire sua huma-
nidade, até a batalha contra Gilgamesh. Apods a conclusdo do jogo, pretende-se avaliar a
eficicia do mesmo como ferramenta pedagdgica expondo-o numa aula de histéria, sob a
presenca do professor da disciplina.

2. Aprendendo sobre desenvolvimento de jogos

O desenvolvimento de jogos exige uma compreensao solida dos conceitos fundamentais
que sustentam sua producdo. Este projeto iniciou-se com o estudo de ferramentas de
desenvolvimento de jogos. Para tal, foi escolhida a biblioteca Simple DirectMedia Layer
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2 (SDL2) e a linguagem de programagao C++, visando proporcionar uma aprendizagem
aprofundada sobre os aspectos técnicos e de baixo nivel do desenvolvimento de jogos. A
criacdo de jogos com SDL?2 foi essencial para construir uma base sdlida antes da transi¢ao
para a Godot Engine, uma ferramenta que facilita a producdo de jogos.

A escolha do SDL2 foi estratégica, pois essa biblioteca é amplamente utilizada no
desenvolvimento de jogos 2D, oferecendo controle direto sobre graficos, dudio e entradas
do usudrio. Durante esta fase, foram desenvolvidos alguns protétipos de jogos, tanto do
género RPG como plataforma. O uso do SDL2 permitiu o aprendizado sobre renderizagao
de graficos 2D, gerenciamento de eventos e detec¢dao de colisdes, resultando em uma
compreensdo robusta do ciclo de vida dos objetos em um jogo.

Os jogos abordaram diferentes subgéneros, apresentando desafios especificos. En-
quanto jogos de RPG focaram em mecanicas de acdo, o jogo de plataforma exigiu uma
maior €nfase nas mecanicas fisicas, especialmente na movimentacdo e colisio com o
cendrio. Essas diferencas proporcionaram uma experiéncia pratica enriquecedora sobre
as variacOes de mecanica entre os géneros.

Na Figura 1, sdo apresentados alguns protétipos de jogos desenvolvidos durante o
processo de estudo sobre desenvolvimento de jogos, usando C++ e SDL2.

Figura 1. RPGs de acao desenvolvidos durante o processo de aprendizagem.

3. A Epopeia de Gilgamesh: A Batalha Contra Gilgamesh

O tema escolhido para o jogo educativo, apds analise e discussdo por parte do grupo,
foi o poema épico sumério Epopeia de Gilgamesh, considerada a obra de literatura mais
antiga da humanidade. A histéria foi escrita em 12 tdbuas de argila, por volta de 1800
a.C, na regido da Mesopotamia, narrando a histéria de Gilgamesh, rei de Uruk, e seu
companheiro Enkidu. A estdria serd segmentada em etapas denominadas sagas. Para
o presente trabalho, serd retratada a saga que se inicia com o inicio na humanizagdo de
Enkidu, ap6s seu encontro com Shamhat, até a batalha de Enkidu contra Gilgamesh.

Se tem por objetivo desenvolver um jogo 2D do género RPG de acdo, com mundo
aberto, sendo livre a exploracdo do jogador ao redor do mapa, recriando locais como
a cidade de Uruk, que servirdo como palco para a narrativa do jogo. Além da trama
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principal do jogo, pretende-se introduzir historias secundérias sobre a comunidade da
regido, € as criaturas originarias de mitos mesopotamicos da época. Pretende-se criar uma
adaptacgdo fidedigna a Epopeia de Gilgamesh, havendo somente eventuais alteracdes que
melhorem a experiéncia do jogador, sem haver prejuizo ao caréter educativo do projeto.

Espera-se que o jogo de RPG 2D se baseie nas caracteristicas de jogos do mesmo
género de consoles como o Super Nintendo. Alguns exemplos de jogos cuja mecénica
interessam para o presente trabalho sdo The Legend of Zelda: A Link to the Past e Chrono
Trigger. Utilizando uma visao 2D com angulo de visdo top-down, € possivel dar ao
jogador a no¢ao de profundidade, mesmo fora de um ambiente 3D.

Para a adaptacdo da estdria, pretende-se utilizar mecanismos cldssicos de jogos de
RPG, tais como a existéncia de atributos para os personagens (vida, forca, defesa, dentro
outras possibilidades), um sistema de de niveis e pontos de experiéncia, no qual conforme
o jogador enfrenta batalhas, o mesmo adquire pontos de experiéncia e vai subindo de
nivel. Um sistema de itens também é cogitado para o jogo, nos quais itens poderiam ser
utilizados para recuperar a vida do personagem, equipar 0s personagens, ou até mesmo
serem necessarios dentro do roteiro do jogo.

4. Metodologia de desenvolvimento do jogo

O desenvolvimento de jogos é uma tarefa complexa, sendo que algumas mecanicas, como
a colisdo e resolugdo de colisdes, demandam muito esfor¢o para serem implementadas de
forma otimizada e eficiente. Com o intuito de facilitar o processo de desenvolvimento,
existem as chamadas game engines, ambientes de desenvolvimento de jogos que simpli-
ficam e abstraem o processo de criagdo de jogos eletronicos.

Dentre os game engines mais populares estao o Unity, o Unreal Engine e o Godot.
Desses trés, o Godot se destaca como uma alternativa de c6digo aberto, licenciado sob a
licenca MIT, o que significa que os desenvolvedores tém a liberdade de usar, modificar
e distribuir o software sem restricdes significativas. Além disso, ndo ha cobranca de
royalties, o que faz do Godot uma escolha atraente para desenvolvedores independentes.
Por este motivo, o Godot foi escolhido para o desenvolvimento do jogo.

5. Conclusao

O desenvolvimento do jogo educativo baseado na Epopeia de Gilgamesh representa uma
importante oportunidade para integrar aprendizado e entretenimento. Ao iniciar o desen-
volvimento em C++ com a biblioteca SDL2, a equipe adquiriu conhecimentos técnicos
valiosos. O projeto tem o potencial de engajar os alunos, promovendo um aprendizado
ativo e significativo sobre uma das mais antigas obras literarias da humanidade de maneira
interativa e dinamica.
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