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RESUMO

Jogos digitais podem ser uma ferramenta efetiva para o auxilio a educacdo em
diversos conteudos, no entanto conforme Squire(2008) e Prensky(2001) observaram,
o desenvolvimento de um jogo digital voltado para educacdo deve possuir um
equilibrio entre diverséo e conteudo. A partir de uma demanda regional, foi formada
uma equipe para desenvolver um jogo que unisse uma aventura ludica e o conteddo
de historia da regido do Vale do Paranhana. A Conquista do Paranhana é um jogo
digital académico que visa apresentar contetdos historicos de forma ludica para
alunos do ensino fundamental, retratando as dificuldades da vida no periodo da
colonizac@o alema na regido durante o século XIX. O jogo envolve elementos de
aventura e simulacéo, onde o jogador tem por objetivo realizar tarefas caracteristicas
da época, como desbravar a regido, plantar alimentos, criar animais e construir sua
propriedade. Seu desenvolvimento foi baseado nas técnicas de game design de
Rogers (2014), onde a equipe produziu conteido e mecanicas de jogo em separado
inicialmente e juntando de forma progressiva apos sessfes de testes. Desenvolvido
pelo FACCAT Games, estudio multidisciplinar composto por alunos e professores de
areas diversas da instituicdo, concluiu sua primeira fase em 2018, quando um
protétipo foi apresentado para um publico seleto de jogadores teste. A segunda fase,
planejada para o segundo semestre de 2018, visa testar o jogo com alunos da rede
publica do municipio de Taquara.
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