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Dedico essa pesquisa, como também o Jogo
Além das Torres, aos incansaveis educadores e
educandos das redes publicas de ensino em todo
territério nacional, pois sdo os verdadeiros herois

deste Pais.
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RESUMO

A dissertagdo aborda o contexto da era digital e a utilizagdo das tecnologias de
informacgdo e comunicagao na educagao, especificamente, os jogos sérios digitais.
destacando o desenvolvimento de um estudo de caso qualitativo. O objetivo geral é
validar o protétipo do jogo sério de heranga cultural Além das Torres para a faixa
etaria infanto-juvenil de uma escola estadual em Torres, RS. O jogo foi concebido
pela equipe do LabTec, da Universidade Federal de Santa Catarina, laboratério ao
qual a autora pertence, utilizando os preceitos da heranca cultural. Para validar o
jogo, foram considerados elementos como o patrimdénio cultural: artes e artefatos,
ambiente, pessoas, historia; os componentes do jogo: jogabilidade, atuacédo, arte e
design, musica e som, ambos embasados por uma pesquisa de Liu, Miao e Ying que
desenvolveram uma métrica para validar jogos sérios de patriménio cultural; e as
fungdes pedagogicas alinhadas aos preceitos da Base Nacional Comum Curricular.
A validacao foi realizada em uma instituicdo de ensino médio, na qual 34 alunos
aceitaram participar da pesquisa. O processo de validagao consistiu na aplicacdo de
um questionario prévio para sondagem, seguido pela participagdo dos alunos no
jogo e, por fim, a resposta a um segundo questionario para validar o protétipo. Os
resultados da pesquisa indicam que o jogo foi validado em todos os elementos
propostos, demonstrando-se como um recurso pedagogico importante a ser utilizado
na educacao.

Palavras-chave: Jogos sérios digitais de heranca cultural. Além das Torres.
Patriménio cultural. BNCC.



ABSTRACT

The dissertation addresses the context of the digital era and the use of information
and communication technologies in education, specifically, serious digital games.
highlighting the development of a qualitative case study. The general objective is to
validate the prototype of the serious cultural heritage game Além das Torres for the
children and youth age group of a state school in Torres, RS. The game was
designed by the LabTec team, at the Federal University of Santa Catarina, a
laboratory to which the author belongs, using the precepts of cultural heritage. To
validate the game, elements such as cultural heritage were considered: arts and
artifacts, environment, people, history; the game components: gameplay, acting, art
and design, music and sound, both based on research by Liu, Miao and Ying who
developed a metric to validate serious cultural heritage games; and pedagogical
functions aligned with the precepts of the National Common Curricular Base.
Validation was carried out in a high school institution, in which 34 students agreed to
participate in the research. The validation process consisted of applying a preliminary
survey questionnaire, followed by students participating in the game and, finally,
responding to a second questionnaire to validate the prototype. The research results
indicate that the game was validated in all proposed elements, demonstrating itself
as an important pedagogical resource to be used in education.

Keywords: Serious cultural heritage games. Beyond the Towers. Cultural heritage.
BNCC.
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1 INTRODUGAO

As modificagcbes na sociedade contemporénea, devido aos avangos
tecnoldgicos ocorridos a partir do final do século XX e inicio do século XXI,
modificaram a maneira como as pessoas interagem, se comunicam, se motivam e se
relacionam (Gere, 2008). Palfrey e Gasser (2011, p. 13) também abordam essas
transformacgdes, discorrendo o quao incrivel € “a maneira em que a era digital
transformou o modo como as pessoas vivem e se relacionam umas com as outras e
com o mundo que as cerca". A vista disso, essas evolugdes possibilitaram o
surgimento de diferentes formas de expressao, aprendizado e colaboragéo.

A era digital acelerou os processos de comunicacdo, disseminagéo e
compartilhamento de informacdes, trazendo modificacbes importantes para todas as
areas como economia, educacgao, saude e cultura. Esse processo modificou os
conceitos de conectividade, pois por meio da rede, dados, ideias e conceitos se
conectam de maneira instantanea a qualquer momento.

Nesse cenario, 0os games se destacam como uma expressao de
representacdo desse avango tecnoldgico, proporcionando exploragao criativa,
imersdo emocional e interatividade. Os jogos eletronicos além de serem parte do
mundo digital e aproveitar todos os beneficios advindos dele, aproveitam as
capacidades das tecnologias para criar mundos virtuais, incorporaram elementos de
inteligéncia artificial, tecnologias imersivas, e jogabilidade online para proporcionar
experiéncias cada vez mais sofisticadas e conectadas.

A vista disso, entende-se que a era digital popularizou os jogos,
principalmente, entre criangcas e adolescentes nas ultimas décadas; porém, a ligagao
do homem com os jogos nao é recente, pois estes fazem parte da vida humana
desde os primordios, quando ele procurava formas para distrair-se, integrar-se e de
interagir com o outro. A necessidade de tornar-se parte de um todo e estar entre os
pares de maneira harmdnica e prazerosa esta intrinseca no ser humano e a conexao
entre essa necessidade e o desenvolvimento educacional reestabelece um novo
modo de aprender (Mattar, 2010).

Para o campo da educacgédo, os jogos serios vém ganhando notoriedade e
essa relagao entre os jogos ditos tradicionais e os jogos sérios, também conhecidos
como serious games, € um campo de pesquisa em desenvolvimento que tem se

destacado devido ao potencial de aplicacdo em diversas areas. Por isso, tal
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intersecao entre jogos e educagao é particularmente relevante, a qual a gamificagao
tem sido explorada como uma abordagem pedagdgica inovadora. Prensky (2001)
salienta a eficacia dos jogos na promog¢ao do aprendizado ativo e da resolugao de
problemas, citando exemplos como o uso de simulagdes para ensinar conceitos
complexos. Borges, Pereira e Barbosa (2023) também destacam que o quéo
promissores podem ser 0s jogos serios no que tange ao processo de ensino e
aprendizagem e na educacgao, pois podem ser utilizados nas diversas areas do

conhecimento, abordando diversos temas.

A concepgao e utilizagdo de jogos sérios digitais tem uma certa
fundamentagédo tedrica nas teorias construtivistas de aprendizagem, que
sublinham que o conhecimento é criado através da experiéncia enquanto se
explora o mundo e se realizam atividades. (Gloria; Bellotti.; Berta, 2014)

Por outro lado, esse trabalho também aborda aspectos da heranga cultural, trazendo
0s principais conceitos sobre tal tema e relacionando ao tema desta dissertagdo. A
heranca cultural é o legado transmitido de geragcdo em geragdo, compreendendo
elementos como tradigdes, crengas, valores, praticas artisticas, linguagem e

costumes.

A heranga cultural torna possivel as pessoas aquilo que nenhum outro
organismo pode obter - a transmissdo cumulativa de experiéncia de geragao
a geracdo. Os animais podem aprender por experiéncia, mas eles nao
transmitem suas experiéncias, suas “descobertas” (pelo menos, ndo em
larga escala) para as geragdes que se seguem. Os animais tém memoria
individual, mas nao possuem uma “meméoria social’. Os humanos, por outro
lado, tém desenvolvido uma cultura porque podem transmitir

cumulativamente suas experiéncias de geragao a geracgao. (Ayala, 2007)
Através da heranca cultural, passado e presente se entrelagam, permitindo a
preservacdo e a celebracdo das contribuigdes unicas que moldaram nossa
sociedade, enquanto também abre espago para a evolugao continua, adaptando-se
as mudancas e influéncias do contexto contemporaneo. Como frisou Lévi-Strauss
(1955), antropologo francés, diferente do patriménio material, o cultural perpassa a
degradacao inevitavel do tempo, sendo enriquecido por ele. O IPHAN (2023)
acrescenta “o patrimdénio cultural € um conjunto de bens materiais e imateriais que
representam a histéria e a identidade de um povo ou comunidade. E um patriménio

coletivo, que deve ser preservado e transmitido as geragdes futuras". Além disso, a
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UNESCO (2001) enfatiza que esse patriménio € um bem publico e que deve estar
acessivel a todos os cidadaos, tanto para conhecé-lo como para utiliza-lo.

Dessa forma, o objeto de pesquisa desta dissertagdo € o protétipo do jogo
sério digital Além das torres que mergulha os jogadores em uma jornada pelo
patrimonio cultural das lendas tradicionais da cidade de Torres, no Rio Grande do
Sul. Ao explorar lendas como a "Lagoa do Violao", o "Gnomo da Guarita", "As
Sereias" ou "O Diamante das Furnas", o "Homem-Seco", o "Padre Laménaco" e os
"Piratas e o Tesouro nas Furnas", o jogo proporciona aos jogadores a experiéncia de
vivenciarem e apreciarem o patriménio cultural e histérico da regido de maneira
interativa e imersiva.

Através de enigmas, desafios e exploragédo, Além das Torres tem o intuito de
resgatar, preservar e disseminar as lendas supracitadas por meio do mundo digital,
despertando o aprendizado, incentivando a conexao com as tradigdes locais e
promovendo a valorizagao da herancga cultural de Torres.

Diante do exposto, a presente pesquisa conecta 0s jogos seérios aos
constructos do patriménio cultural, uma vez que utiliza como artefato de pesquisa o
protétipo do jogo de herancga cultural Além das torres. Esse protétipo foi projetado e
criado pelo Laboratério de Tecnologias Computacionais (LabTec) da Universidade
Federal de Santa Catarina (UFSC), o qual a pesquisadora desta dissertagao faz
parte, sendo idealizadora e responsavel pela criagcdo do jogo quanto a ideagao, a
investigacao histérica e o aspecto educacional. Quanto ao aspecto computacional, o
jogo foi programado por estudantes de graduacdo do curso de Engenharia da
Computagao da UFSC, campus Ararangua.

Por ser um jogo sério e explorar o tema das lendas de Torres, esse jogo
sera um recurso a ser utilizado na area educacional. Por isso, essa pesquisa propde
uma questédo pedagogica e de validagado do protétipo do jogo a ser respondidos por
estudantes do ensino médio de uma escola publica da cidade de Torres, Rio Grande
do Sul. Justifica-se a escolha desse publico-alvo por serem jovens e adolescentes
naturais ou residentes do municipio o qual pertencem as lendas do jogo; além disso,
essa faixa etaria esta mais conectada aos jogos digitais e tem compreenséo da
utilizacdo de jogos sérios digitais para o processo de ensino e aprendizagem.
(Mattar, 2010)
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1.1 CONTEXTUALIZACAO E PROBLEMATIZAGAO

O protdtipo do jogo Além das Torres, em alusdo as lendas de Torres, é
inédito contendo uma sistematizagcdo da pesquisa histérica e literaria da cultura
imaterial, como na lenda da Lagoa do Violao que traz elementos historicos indigenas
das tribos tupi-guarani, especificamente, Carijé; ou como na lenda do Homem-Seco
que faz um resgate histérico da Revolucdo Federalista de 1893, cuja historia refere-
Se ao personagem que seria um possivel maragato.

Esse protétipo foi roteirizado em sete fases, a protagonista ficticia iris,
envolve-se numa aventura de animagao, promovendo dialogos entre personagens
que trazem a tona alguns aspectos da histéria e das lendas da cidade de Torres.
Sendo desenvolvido todo em plataforma 2D e em Pixel Art para PC, exclusivamente
para a Plataforma Windows, de dominio publico da UFSC. Mistura elementos de
quebra-cabecgas e exploracdo em sua jogabilidade com a finalidade de resgatar,
preservar e disseminar o patriménio cultural local. A producéao foi fundamentada no
uso do software Unity, servindo como um motor de jogo principal, juntamente com o
editor de codigo VSCode (para a produgao de cédigo em linguagem C#). Enquanto o
Aseprite foi empregado para a elaboragao minuciosa do pixel art. A decisdo de
utilizar esses softwares especificos foi influenciada por sua popularidade e pela
vasta gama de suportes didaticos disponiveis, faciltando o processo de
desenvolvimento. Estes programas conhecidos por serem explicativos e intuitivos.

Sendo assim, o Além das Torres iniciou sua jornada de validacdo como
recurso pedagoégico na educacgao basica em uma escola estadual em Torres/RS. A
fim de alcangar o objetivo proposto, fez-se uma pesquisa bibliografica e organizou-
se uma equipe no LabTeC (Laboratério de Tecnologias Computacionais) da UFSC —
Universidade Federal de Santa Catarina, na qual fazem parte deste projeto:
coordenadores, pesquisadores, historiadores, programadores, direcao de arte, game
designers e o musico convidado Evandro Ellias da cidade de Torres.

Todas essas caracteristicas supracitadas, sdo importantes na construcéo
desse artefato, que em detalhes foram apresentados em dois artigos publicados pela
autora dessa dissertacdo na SBGames em 2020 e 2021, com os titulos: Além das
Torres: um resgate cultural para disseminar as lendas de uma cidade e o outro,
Além das Torres: heranga cultural de significacdo relativas a sua dinémica,

composi¢cao e desenvolvimento do jogo. Elucidando que a SBGames € um dos
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maiores eventos académicos da América Latina na area de jogos e entretenimento
digital.

Esses dois artigos da SBGames (2020 e 2021), apresentaram a importancia
e definicbes sobre jogos sérios digitais de heranga cultural aplicados a educagéo do
século XXI; cenarios atuais sobre jogos; jogos de inspiragbes usados como
referéncia; metodologia para construgdo do seu protétipo; desenvolvimento e
proposta; uma breve historia das seis lendas escolhidas, divulgando, inclusive, fotos
dos seus personagens e outros elementos visuais do jogo; a relevancia da educagao
patrimonial; relagdo das lendas, memoria e patrimonio imaterial; e a legislagcao
patrimonial da cidade de Torres.

Na atualidade, um bom caminho para essa herancga cultural € a educacgao
patrimonial e a tecnologia aliadas a jogos sérios, pois organiza e recolhe esse
patriménio cultural em uma linguagem contemporéanea, com entretenimento e
aprendizagem.

Ao longo da histdria, os patriménios materiais e imateriais constituiram um
grande legado do passado transmitido as geragdes presentes e futuras, esse
registro ndo pode se perder no tempo. Ademais, precisa-se resgatar, preservar e
disseminar as tradigdes, crengas e valores sociais da cidade (Almeida, 2023). Nesse
contexto, esta situado o problema de pesquisa: como validar a proposta, bem como,
a fungéo pedagogica do jogo sério de heranga cultural Além das Torres para a faixa

etaria infanto-juvenil de uma escola estadual da cidade de Torres, RS?

1.2 JUSTIFICATIVA

O panorama da educagao contemporanea exige dos agentes envolvidos no
processo educacional uma postura proativa no planejamento das aulas, trazendo
novas metodologias para contemplar o publico da era digital. Destaca-se para este
trabalho a importancia da utilizagdo das tecnologias digitais como recurso
pedagogico, enfatizando, nessa esfera, os jogos. Nesse contexto, os jogos digitais
sao extremamente relevantes para a educaciao, uma vez que estdo em consonancia
com a BNCC (Brasil, 2018) ao desenvolver habilidades e competéncias para a
formacao integral dos educandos. De acordo com Mattar (2010) essas competéncias

sdo: saber aprender (e rapidamente), trabalhar em grupo, colaborar, compartilhar,
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ter iniciativa, inovagao, criatividade, senso critico, saber resolver problemas, tomar
decisdes, lidar com tecnologia, ser capaz de filtrar a informacao.

Na esfera dos jogos encontram-se os jogos sérios de heranga cultural que
possuem um papel extremamente importante na area pedagdgica e no processo de
ensino e aprendizagem, pois oferecem uma abordagem inovadora e envolvente para
explorar a historia, a cultura e as tradigdes. Ao mergulhar os alunos em ambientes
virtuais que recriam cenarios histéricos ou culturais, esses jogos proporcionam uma
experiéncia imersiva que estimula a curiosidade e a aprendizagem ativa. Os alunos
absorvem informagdes de maneira mais eficaz, também desenvolvem habilidades
criticas descritas na BNCC (Brasil, 2018), como a resolugdo de problemas,
pensamento critico e tomada de decisbes, a medida que enfrentam desafios
complexos dentro do contexto do jogo.

Além disso, os jogos sérios de heranga cultural possibilitam uma
personalizagao do aprendizado, permitindo que os professores adaptem o conteudo
de acordo com as necessidades dos alunos. Isso promove um ambiente de
aprendizagem diferenciada, no qual os alunos podem explorar o interesse pessoal
de maneira autbnoma e interativa. Ao fornecer feedback instantaneo e
oportunidades de experimentacdo, os jogos sérios também ajudam a reduzir a
ansiedade associada aos erros, encorajando os alunos a assumir riscos e aprender
com suas agdes (Laamart; Eid; Saddik, 2014). Portanto, a integracdo desses jogos
no curriculo educacional fomenta a compreensdo dos conteudos, bem como
aprimora habilidades cognitivas e socioemocionais essenciais para 0 sucesso no
mundo contemporaneo.

Na educacdo do século XXI, percebe-se a necessidade de novas
metodologias pedagdgicas e nesse contexto, o jogo € um instrumento indispensavel
para preparar o aluno para o mercado de trabalho e a vida adulta. Entende-se que
os jogos digitais didaticos serdo relevantes a educagao, pois eles desenvolvem
habilidades e competéncias, conforme Mattar (2010) s&o: saber aprender (e
rapidamente), trabalhar em grupo, colaborar, compartilhar, ter iniciativa, inovagéo,
criatividade, senso critico, saber resolver problemas, tomar decisdes, lidar com
tecnologia, ser capaz de filtrar a informagdo. As imagens animadas trazem um
fascinio como as do cinema, video e televisdo (Moran, 2007).

Ademais, os jogos sérios de heranga cultural aplicados ao processo de

aprendizagem como recursos educacionais resultam em educagdo patrimonial,
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promovendo conscientizacdo do patriménio cultural local. Enfatizando que esses
artefatos representam um lugar de memoria de um povo ou de uma comunidade,
segundo Guerreiro (2019) "os lugares de memoria s&o espagos que, por meio de
sua materialidade e simbolismo, sdo capazes de transmitir e perpetuar a memoaria de

um povo ou comunidade."”

1.3 OBJETIVOS

Esta secdo apresenta os objetivos da pesquisa.

1.3.1 Objetivo geral

Validar o protétipo, bem como a fungéo pedagdgica do jogo sério de heranca
cultural Além das Torres para a faixa etaria infanto-juvenil de uma escola estadual
da cidade de Torres, RS.

1.3.2 Objetivos especificos

* Conectar, por meio de uma revisdo bibliografica, conceitos e teorias
importantes para a construgao do jogo e sua fungao pedagdgica;

» Conceber, desenvolver e apresentar o protétipo do jogo Além das Torres;

* Avaliar o protétipo do jogo quanto a jogabilidade, design de arte e
musica/som;

* Avaliar o protétipo do jogo quanto aos elementos do patrimdnio cultural:
artes/artefatos; ambiente;

* Pesquisar a funcdo pedagodgica quanto a algumas competéncias e
habilidades da BNCC, aprendizagem e interdisciplinaridade, bem como se o

publico-alvo pode aprender sobre as lendas tradicionais da cidade de Torres.
1.4  ADERENCIA AO PPGTIC E A LINHA DE PESQUISA
O Programa de Pés-Graduagdo em Tecnologias da Informagéo e

Comunicagao (PPGTIC), localizado no Campus Ararangua da Universidade Federal

de Santa Catarina. O programa PPGTIC possui nove grupos de pesquisas
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cadastrados no CNPq. A aderéncia ao programa nas dissertagcdes defendidas é
pautada pela interdisciplinaridade, por se tratar de um programa da area
Interdisciplinar da CAPES, estruturado na area de concentracdo Tecnologia e
Inovacéo, tendo como linhas de pesquisa:

A Tecnologia, Gestado e Inovagao é a linha de pesquisa que trabalha as
novas tecnologias da informagao e comunicagédo para o desenvolvimento de novas
metodologias, técnicas, e processos para a gestdo das organizagoes;

A Tecnologia Educacional € a linha de pesquisa que envolve o estudo, a
concepgao, o desenvolvimento e a construgdo de materiais de apoio ao ensino e a
aprendizagem (hardware e software) no contexto educacional, nos diferentes niveis
de educacgado. O objetivo € auxiliar a fomentar o desenvolvimento de habilidades e
competéncias para uso de tecnologias como apoio as inovagdes educacionais;

A Tecnologia Computacional é a linha de pesquisa que desenvolve modelos,
técnicas e ferramentas computacionais auxiliando na resolugédo de problemas de
natureza interdisciplinar. Especificamente, esta linha de pesquisa procura
desenvolver novas tecnologias computacionais para aplicagdo nas areas de

educacgao e gestao.

Figura 1 — A interdisciplinaridade do curso PPGTIC por meio das linhas de pesquisa

Tecnologia, Gestado
L e Inovagao:
PPGTIC

Fonte: Desenvolvida pela autora

Conforme expresso na figura 1, o programa alinha-se de forma

interdisciplinar ao longo de seu curriculo e de suas pesquisas, pois, a proposta do
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programa encaminhada e aprovada a CAPES em 2014, visa promover inovagao
com apoio de tecnologias computacionais para o desenvolvimento dos setores de
educacéo, gestao e tecnologia computacional. As tecnologias computacionais serao
estudadas para servirem de base para o desenvolvimento de
ferramentas/solu¢gées/metodologias que promovem o avango do processo de ensino
e de aprendizagem ou para o avango dos processos de gestdo de modo geral.
Essas inovagdes tecnoldgicas poderdo ser pesquisas basicas ou aplicadas. A
inovacéo sera um ponto de destaque, pois 0 programa busca o desenvolvimento e
utilizagdo de modernas técnicas de computagdo e comunicagao para a realizagao
das pesquisas.

Tais linhas de pesquisa diferenciam-se pelo contexto da investigagcéo a ser
realizada, tendo como foco a inovacdo por meio das TIC, em trés areas distintas
(gestao, educacao e computagao).

O projeto proposto identifica-se neste contexto interdisciplinar, uma vez que
sugere a integracdo do protétipo do jogo Além das Torres com a historia local, a
tecnologia e a educagdo. Dessa forma, percebe-se o viés interdisciplinar nos
objetivos do PPGTIC e presente nas linhas de pesquisa, pois entrelaga a gestao e
inovacgao, a tecnologia computacional e a tecnologia educacional.

Esta pesquisa adere ao programa e a linha de pesquisa tecnologia
computacional, por apresentar o estudo, elaboracdo, desenvolvimento e validacao
pedagogica de uma estratégia de preservagao, resgate e disseminagédo de heranga
cultural envolvendo as TIC, visando contribuir como material de apoio para os
processos de ensino e aprendizagem através de um jogo sério digital aplicado a
educacgao basica.

Em uma breve consulta ao repositério do PPGTIC, encontraram-se dois
trabalhos envoltos nessa tematica: “Projeto Jogar: ensinando programagdo com
jogos digitais e realidade aumentada para o ensino superior’, autora Kajiana
Nuernberg Sartor Vidotto; e a “Abordagem de uma metodologia para o
desenvolvimento de competéncias na produgao de jogos digitais didaticos” do autor
Fabiano Naspolini de Oliveira, ambos orientados pela professora Dra. Eliane
Pozzebon, e Coorientados pela professora Dra. Luciana B. Frigo.
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1.5 ESTRUTURA DA DISSERTACAO

O presente trabalho segue uma estrutura organizada em nove capitulos,
cada um desempenhando um papel fundamental na condugdo da pesquisa. O
primeiro capitulo, a Introducédo, estabelece a base do estudo ao destacar a
problematica central, objetivos a serem alcangados e a justificativa. Além disso, esse
capitulo contextualiza o tema em questao, ressaltando sua importancia no contexto
atual.

No segundo capitulo, intitulado estado da arte, a dissertagdo realiza uma
investigacdo minuciosa nas bases teodricas e nos principais conceitos que servem
como fundamentos para o estudo em questdo. Esse capitulo € essencial para
estabelecer uma compreensao solida do contexto tedrico no qual a pesquisa esta
inserida, fornecendo uma visao abrangente das teorias, modelos e abordagens
relevantes ao tema. Além disso, o capitulo inclui uma abordagem exploratéria dos
principais conceitos que norteiam a pesquisa, oferecendo uma visao panoramica dos
temas essenciais que serao investigados ao longo do trabalho.

No terceiro capitulo, sdo apresentados os trabalhos correlatos encontrados
por meio de uma revisao sistematica da literatura conduzida sob a aplicacdo de
conceitos-chave. Esse capitulo fornece uma visdo abrangente dos estudos
anteriores relacionados ao tema da pesquisa, permitindo uma compreensao
aprofundada dos principais temas envolvidos no estudo. A revisdo sistematica da
literatura destaca as contribuicbes significativas de pesquisas anteriores,
identificando lacunas no conhecimento existente e estabelecendo uma base sélida
para a pesquisa atual.

No quarto capitulo, a dissertagdo delimita a metodologia adotada,
oferecendo uma visdo detalhada dos caminhos e abordagens selecionadas para
conduzir a pesquisa. Esse capitulo desempenha um papel fundamental ao
estabelecer os procedimentos e estratégias utilizadas para alcangar os objetivos
propostos. Destaca-se a revisdo sistematica da literatura como uma ferramenta
crucial para identificar e analisar trabalhos relevantes que embasam a investigagao.
Além disso, sdo apresentados os métodos empregados na coleta, andlise e
interpretacdo dos dados, fornecendo uma estrutura sélida para a conducido da

pesquisa.
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No quinto capitulo, a discussao se volta para as metodologias aplicadas na
construcao do protoétipo do jogo Além das Torres. Nesse ponto, sdo apresentadas as
técnicas, ferramentas e abordagens utilizadas no desenvolvimento do jogo,
destacando-se os processos de design, programacao e testes. Esse capitulo &
essencial para compreender a implementacéao pratica do jogo e as reflexdes tedricas
e praticas que moldaram sua criagdo, contribuindo significativamente para o alcance
dos objetivos propostos pela pesquisa.

No sexto capitulo, o foco se direciona para a apresentacao do protétipo do
jogo Além das Torres, marcando a introdu¢do de um novo conceito de lugar de
memoria. Assim, os detalhes essenciais do jogo sao delineados, desde sua estrutura
€ mecanicas até sua estética. O capitulo destaca a funcionalidade do protétipo e sua
relevancia no contexto mais amplo da preservacao e exploragao da meméoria.

No sétimo capitulo, a dissertagcdo adentra nas analises e discussoes,
expondo os resultados obtidos ao longo da pesquisa. Esse capitulo possibilita uma
analise aprofundada e uma discussao substancial dos dados coletados, das
observacoes feitas e das descobertas alcancadas. Ao contextualizar os resultados
dentro do referencial tedrico estabelecido anteriormente, esse capitulo visa
apresentar os achados, também oferecer uma analise fundamentada, se dedicando
a explorar as discussdes e validacdes propostas pelo objetivo geral, especialmente
no que diz respeito ao prototipo do jogo e sua fungdo pedagdgica. Esse capitulo
representa uma etapa importante na qual sdo examinadas as conclusdes
alcancadas ao longo da pesquisa, em relagdo aos objetivos tracados. Aléem disso,
sao apresentadas analises criticas sobre a eficacia do protétipo como um recurso de
ensino e aprendizagem, destacando-se sua relevancia no contexto educacional.

Por fim, apresenta-se a conclusdo, na qual as analises realizadas sao
concluidas, demonstrando como o0s objetivos propostos foram alcancados e
encerrando o ciclo de pesquisa. Além disso, este capitulo oferece possibilidades
para trabalhos futuros, indicando que a investigacéo podera seguir, em contribuicao

ao avanco do conhecimento na area.
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2 ESTADO DA ARTE

A secdo do estado da arte desempenha um papel fundamental no
mapeamento e na analise das principais teorias, abordagens e estudos que
fundamentam o tema em questdo. Por meio de uma exploragdo abrangente da
literatura existente e uma revisdo sistematica da literatura, esta secao visa situar o
leitor no contexto académico atual e fornecer uma compreensédo aprofundada das
contribuicdes mais relevantes no campo de estudo. Ao analisar as pesquisas
prévias, as lacunas no conhecimento sao identificadas e as tendéncias emergentes
sao delineadas, enriquecendo, assim, a base tedrica sobre a qual o presente

trabalho se apoia.

2.1 EDUCAGCAO PARA O SECULO XXI

No advento do século XXI, a educacédo esta no epicentro de inovacgdes e
desafios sem precedentes. Nesse sentido, a vista das transformacdes ocorridas nas
ultimas décadas e em um mundo cada vez mais globalizado, interconectado e
tecnologicamente avancado, a educagdo precisa se adaptar para preparar 0s
estudantes para realidades em constante mutacao (Schleicher, 2019).

As praticas educacionais estdo se modificando e o processo de ensino e
aprendizagem esta perdendo sua caracteristica de recebimento e acumulo de
conteudos e adquirindo um novo olhar no desenvolvimento de competéncias
relevantes para se viver na era tecnolégica. Como Trilling e Fadel (2009) observam,
o foco do século XXI se volta para “habilidades de pensamento critico, colaboracéo,
comunicagao e criatividade". Em uma era de informagao abundante, destaca-se na
sala de aula a capacidade de discernir, analisar e aplicar o conhecimento.

Perrenoud destaca que para se viver na era contemporanea, € preciso
desenvolver uma série de competéncias que permeiam o ambiente educacional e do
trabalho. De acordo com Perrenoud (2000, p. 15), o termo competéncia significa
“‘uma capacidade de mobilizar diversos recursos cognitivos para enfrentar um tipo de
situagao”. Para Saviani (2013), o termo competéncias passou a ser utilizado na
educacdo a partir da década de 1960, seguindo um, pilar behaviorista, no qual os
individuos constroem conexdes entre as competéncias e os esquemas adaptativos,

ao interagir com o ambiente e realizando o processo de acomodagdo. A partir
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dessas discussdes, os documentos mais recentes da educacido brasileira sao
embasados por habilidades e competéncias, como a Base Nacional Curricular
(BNCC). De acordo com a BNCC:

[...] competéncia & definida como a mobilizagéo de conhecimentos (conceitos e
procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e
valores para resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno
exercicio da cidadania e do mundo do trabalho (BRASIL, 2018, p. 8).

Convém salientar também na educagao contemporanea a multiculturalidade
como um dos pilares que preparam os estudantes nesse mundo diversificado e
plural (Banks, 2008). Pois, dada a crescente mobilidade global e a interconexao
entre diferentes culturas, € necessario que os estudantes aprendam a navegar e
contemplem uma ampla variedade de perspectivas e tradigdes.

Portanto, a educacdo do século XXI em sua pluralidade e
interdisciplinaridade esta profundamente conectada as evolugdes desse tempo.
Dessa maneira, preparar os estudantes para este mundo exige que os professores
realizem uma ressignificagdo continua do que significa aprender e ensinar por meio
de sua pratica (BRASIL, 2018, p. 8).

A partir de tais conceitos, destaca-se que a tecnologia desempenha um
papel fundamental na educagdo contemporénea, uma vez que a utilizagdo de
plataformas digitais, aprendizado adaptativo, realidade aumentada e as
metodologias ativas tém revolucionado a maneira como o conteudo € disponibilizado
e como os alunos interagem com ele (Siemens, 2014). Essas inovagdes expandem
os horizontes do aprendizado, bem como tornam a educagao mais personalizada e

centrada no aluno, tornando-o protagonista no processo de ensino e aprendizagem.

2.1.1 As tecnologias de informagao e comunicagao na educagao

As Tecnologias de Informagdo e Comunicagao (TIC) tém promovido uma
profunda transformacao no cenario educacional. Por meio delas ha possibilidades de
surgir inovagdes no que tange ao ensino e a aprendizagem, bem como, de redefinir
o0 papel dos educadores e dos estudantes no processo educativo. Desse modo,
percebe-se que a utilizacdo dos recursos tecnoldgicos no processo pedagdgico esta
em uma crescente, ora porque os dispositivos estdo mais acessiveis, ora porque 0s

educadores se sentem mais seguros em utiliza-los (Barbosa, 2022).



31

Segundo Morrison (2014); Costa (2021), as TIC tém o potencial de tornar a
aprendizagem mais centrada no aluno, promovendo a autodire¢do, colaboracao e
construgcédo do conhecimento se forem integradas de forma eficaz. Garantindo assim,
um processo de aprendizagem mais ativo no qual os estudantes deixam de ser
meros receptores de informagao para tornarem-se protagonistas na construgdo do
conhecimento.

O aumento da utilizagdo das tecnologias digitais na sala de aula pode ser
muito interessante tanto para o professor quanto do estudante. Para Tapscott
(2009), as TIC permitem acesso a uma gama de informagdes e permite uma
aprendizagem mais contextualizada e interdisciplinar. Para auxiliar nesse processo
de digitalizagdo, o professor pode utilizar plataformas online, como MOOCs (Massive
Open Online Courses) e ambientes virtuais de aprendizagem, que ampliam as
oportunidades educacionais, rompendo as barreiras geograficas e socioeconémicas.

No entanto, a mera inser¢do de tecnologias na sala de aula n&o garante a
eficacia do ensino. Prensky (2001) destaca a importancia de preparar os professores
para este novo cenario, por meio de formagdes efetivas que assegurem a utilizagao
dos recursos digitais no processo pedagoégico de forma significativa e critica.

Para isso, faz-se necessario que os professores desenvolvam competéncias
pedagdgicas digitais especificas. A Europa € pioneira na pesquisa e acbes para o
desenvolvimento de tais pesquisas, desenvolvendo quadros proprios para
identificacdo de niveis e sugestdo de progressdo, como o Quadro Europeu de
Competéncias digitais para professores (DigCompEdu) (Lucas, Moreira, 2018). No
Brasil, Centro de Inovagao para a Educacao Brasileira (CIEB) tem sido referéncia
quanto a identificagdo, analise e proposigcbes de competéncias digitais para os
docentes.

A vista disso, para que se realize o uso efetivo das tecnologias na educacéo,
faz-se necessario que os docentes sejam digitalmente competentes (Redecker,
2017), para que possam ensinar, aprender e avaliar na era digital (UNESCO, 2018).

2.1.2 Documentos e legislagoes que norteiam a Educacgao Basica
A educacgao basica no Brasil é guiada por uma série de documentos e

legislacbes que estabelecem as diretrizes, bases e parametros para a

implementagcédo e desenvolvimento do sistema educacional. Estes documentos séo
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fundamentais para assegurar os direitos educacionais da populagdo e promover a
qualidade, equidade e diversidade na educagao.

A Constituicdo Federal de 1988 é a lei que delineia as demais legislagdes e
documentos do final do século XX e das primeiras décadas do século XXI. Ela
estabelece a educagdo como um direito de todos e dever do Estado e da familia.
Ademais, garante o ensino fundamental, obrigatério e gratuito, e o acesso aos niveis
mais elevados de ensino conforme o mérito do estudante (Brasil, 1988).

A partir da Constituicao, foi homologada em 1996 a Lei de Diretrizes e Bases
da Educagao Nacional (LDB) - Lei n° 9.394/1996, sendo para a educagao a
legislagdo que norteia todos os sistemas de ensino e os niveis desde a educacéao
infantil até o ensino superior. Entre suas atribuigbes, a LDB define como
responsabilidades dos entes federativos (Unido, Estados, Distrito Federal e
Municipios), os principios e fins da educagao nacional, e as diretrizes para os
diferentes niveis e modalidades de ensino (Brasil, 1996).

Em 2006, a Lei n°® 11.274/2006 alterou a LDB para estabelecer a duragao do
ensino fundamental de nove anos, iniciando-se aos seis anos de idade, promovendo
uma importante mudanca estrutural no sistema educacional (Brasil, 2006). Seguindo
as modificagdes da LDB, em 2013 a Lei n°® 12.796/2013 consolida a educacao
infantil como primeira etapa da educagao basica e a obrigatoriedade da matricula a
partir dos 4 anos de idade (Brasil, 2013).

Outra lei importante para a educacao brasileira € o Plano Nacional de
Educacao (PNE) - Lei n° 13.005/2014 que estabelece metas e estratégias para o
periodo de 2014 a 2024, abrangendo todos os niveis € modalidades de ensino. Suas
diretrizes buscam promover a qualidade da educacgédo, a formagao integral e a
erradicacdo do analfabetismo, em 2024 ele deve ser reformulado (Brasil, 2014).

Em 2017, foi homologada a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ja
prevista na constituicdo de 1988. Implementada pelo MEC em 2018, a BNCC define
os conhecimentos essenciais que todos os estudantes tém o direito de aprender nas
escolas brasileiras. A Base indica o que é esperado que os alunos desenvolvam em
cada etapa da educacgao basica, norteando curriculos, materiais didaticos e praticas
pedagdgicas (Brasil, 2018).

Esses documentos e leis sdo essenciais para nortearem a educacio
brasileira. Pois o Brasil € um pais com muitas diversidades e adversidades e precisa

ser direcionado na construcdo de uma educacdo mais justa e com equidade que
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leve em consideragao as especificidades de cada estudante, fornecendo uma base

legal para a promog¢ao da educagao de qualidade no Brasil.

2.1.3 A Base Nacional Comum Curricular

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) € um documento de carater
normativo que define os conhecimentos, habilidades e competéncias que todos os
estudantes tém o direito de desenvolver ao longo de sua trajetdria na educagao
basica, do ensino infantil ao ensino médio. Esse documento foi oficializado pelo
MEC apds extensos debates e revisdes, tornando-a uma das mudangas mais
importantes no sistema educacional brasileiro nas ultimas décadas (Brasil, 2018).

A BNCC traz diretrizes importantes que objetivam uma educagdo com
énfase na formacéo integral do educando, bem como, seu protagonismo. Para além
da transmissao de conteudos, concentrando-se nas competéncias e habilidades que
preparam os estudantes para os desafios do século XXI, tais como, desenvolvimento
de habilidades socioemocionais, empatia, colaboragdo e pensamento critico (Brasil,
2018).

A BNCC também se estrutura em torno de dez competéncias importantes
para que os alunos desenvolvam ao longo da educacido basica: conhecimento;
pensamento cientifico, critico e criativo; senso estético; comunicagéao;
argumentacgao; cultura digital; autogestao; autoconhecimento e autocuidado; empatia
e cooperagao; autonomia. As competéncias e habilidades das areas do
conhecimento e das disciplinas sdo desenvolvidas a partir das competéncias gerais
(Brasil, 2018).

Figura 2 — As dez competéncias gerais da BNCC
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Fonte: Neialbertopies (2024)

Outrossim, uma das potencialidades da BNCC é promover a equidade na
educacao brasileira, uma vez que unifica os curriculos em ambito nacional. Como
Libdneo (2019) destaca, ao estabelecer um curriculo comum, a BNCC busca
garantir que todos os estudantes, independentemente de sua origem
socioeconémica ou geografica, tenham acesso a um ensino de qualidade e a um
conjunto de conhecimentos e habilidades essenciais.

No entanto, a implementacdao da BNCC ainda enfrenta desafios, como a
necessidade de capacitacdo dos professores, a adaptacao dos materiais didaticos e
a manutencao dos curriculos escolares. Essas questdes sdo essenciais e precisam
ser abordadas para que a BNCC alcance seu potencial transformador (Santos,
2020).

2.1.3.1 A interdisciplinaridade no desenvolvimento de competéncias e habilidades

A interdisciplinaridade assume um papel fundamental no desenvolvimento
de competéncias e habilidades preconizadas BNCC no contexto educacional
brasileiro. Conforme Freire (1987) a interdisciplinaridade possibilita que se supere a
fragmentagao do conhecimento, tornando o processo de ensino e aprendizado mais
integrado e significativo. Além disso, ultrapassa a organizacao das disciplinas e

possibilita que os estudantes estejam mais preparados para a contemporaneidade.
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Segundo Morin (2000) a abordagem interdisciplinar tem por objetivo
estimular a compreensao da complexidade do mundo, preparando os estudantes
para enfrentar os desafios da era digital. A BNCC reconhece que as competéncias e
habilidades necessarias para a formagdo integral dos alunos n&do estdo contidas
apenas em uma unica disciplina, mas emergem da interagdo entre diferentes areas
do conhecimento.

Segundo Fernandes (2022, p. 15):

A interdisciplinaridade é uma estratégia pedagogica que pode ser utilizada
para promover o desenvolvimento de competéncias e habilidades da BNCC.
Ao articular os diferentes saberes e experiéncias dos alunos, a
interdisciplinaridade permite que eles desenvolvam habilidades mais
complexas e integradas, como pensamento critico, resolugdo de problemas,
criatividade e colaboracgao.

No entanto, convém destacar que ha inumeros desafios na implementacao
efetiva de um ensino interdisciplinar. Névoa (1995) destaca que a formacdo dos
professores desempenha um papel extremamente importante para que se
desenvolva a interdisciplinaridade. A BNCC, ao incorporar a interdisciplinaridade,
também reconhece a necessidade de uma constante atualizagdo e capacitagao
docente para que os educadores possam articular de maneira eficaz os diferentes
saberes.

Freire (1996) ressalta que a educacado deve estar comprometida com a
formacao de sujeitos criticos e participativos na sociedade. Portanto, ao adotar a
interdisciplinaridade como principio norteador do processo de ensino e
aprendizagem, reflete-se uma visdo de educagao mais abrangente e alinhada com

as exigéncias contemporaneas.

2.1.3.2 Os jogos, a interdisciplinaridade e a BNCC

A utilizacdo de jogos como recurso pedagdgico € uma pratica que tem
ganhado destaque no cenario educacional contemporaneo. Em consonancia com a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que visa a formacdo integral dos
estudantes, os jogos educativos emergem como uma estratégia interdisciplinar
capaz de promover aprendizado significativo e desenvolver habilidades diversas.
Como afirmado por Piaget (1998) o jogo conecta ao aprendizado, delimitando as



36

potencialidades dessa conexao, indicando que, por meio do jogo, os alunos podem
explorar, experimentar e aprender de maneira ativa.

A interdisciplinaridade, preconizada pela BNCC, destaca a importancia de
integrar diferentes areas do conhecimento, proporcionando uma compreensao mais
ampla e contextualizada dos temas abordados (Brasil, 2018). Nesse contexto, os
jogos se tornam aliados naturais, pois permitem a convergéncia de conceitos de
diversas disciplinas de forma ludica e envolvente. Freire (2002) afirma que a
interdisciplinaridade funciona como uma ponte entre os saberes, tornando o
processo de ensino e aprendizagem melhor adaptado a realidade dos alunos.

E relevante destacar que os jogos, quando alinhados & BNCC, podem
promover a interdisciplinaridade e contribuir para o desenvolvimento das
competéncias gerais propostas pelo documento. A capacidade de resolver
problemas, pensar criticamente, trabalhar em equipe e tomar decisdes éticas sao
habilidades que podem ser cultivadas de maneira eficaz por meio de jogos
educativos (Brasil, 2018).

Ao incorporar jogos na pratica educacional, os professores podem atender
aos principios da BNCC, proporcionando experiéncias que vao além da mera
transmissao de conteudo. Vygotsky (1984) aborda os jogos e os brinquedos como
instrumentos de desenvolvimento, sugerindo que, ao engajar-se em atividades
ludicas, os alunos adquirem conhecimento e desenvolvem habilidades
socioemocionais fundamentais.

Mattar (2010) destaca que a relacado entre jogos e educacao € anterior ao
surgimento dos games, sendo que o0s proprios softwares para esse nicho sao
anteriores. O autor também destaca autores e obras importantes que discutem o uso
dos jogos para a aprendizagem, como o classico Homo Ludens de 1938, sendo que
o0 mesmo autor publica em 1958 outra obra de referéncia Les jeux et les hommes.
Também fala sobre a obra Serious games de 1970 do autor Clark Abt, na qual ele
explora as possibilidades dos jogos na educagédo. Além de referenciar e discorrer
sobre classicos, Mattar apresenta a evolugdo do mundo dos jogos na
contemporaneidade, como sites direcionados, seminarios e documentos importantes
como o Horizon Report.

Portanto, sobre toda a reflexdo realizada, entende-se que a utilizacdo de
jogos na educacgao, quando bem planejado e devidamente alinhado a BNCC, podem

se tornar uma abordagem interdisciplinar que potencializa o processo de ensino e de
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aprendizagem. Ao adotar essa estratégia, os educadores cumprem as diretrizes
curriculares e proporcionam aos alunos uma experiéncia educacional mais dinamica,

participativa e alinhada as demandas do século XXI.

2.1.3.3 Cultura Digital: transformando a sociedade na era da informagéao

A cultura digital € uma das dez competéncias da BNCC e refere-se ao
conjunto de comportamentos, praticas, valores e normas emergentes no contexto
das tecnologias digitais. Essa nova cultura permeia varios aspectos da vida
cotidiana, influenciando a maneira como as pessoas se comunicam, aprendem e
socializam.

Essa competéncia € necessaria na educacao do século XXI pelo acesso
generalizado e pela adogdo de tecnologias digitais, como smartphones,
computadores e internet. Manovich (2001) argumenta que a digitalizagao
transformou nao apenas a natureza da midia, mas também as estruturas sociais que
a cercam. As pessoas agora estdo conectadas em uma escala sem precedentes,
permitindo novas formas de interagao e colaboracéo.

A ascenséo e proliferacao das redes sociais sdo outros motivos para que a
cultura digital esteja tdo arraigada a sociedade que vivencia a era digital. Boyd e
Ellison (2007) observaram que essas plataformas redefiniram as nogdes de
comunidade, identidade e amizade, permitindo que as pessoas se conectassem
além das barreiras geograficas e temporais.

Além disso, a propria economia teve sua estrutura modificada, cuja
caracteristica baseia-se em bens fisicos para modelos centrados na informacéo e
servigos. Castells (2000) destaca a era do informacionalismo, na qual a capacidade
de processar e transmitir informacdes tornou-se a principal forga produtiva e
organizacional.

Para a educacgéo, a cultura digital provocou modificagdes estrondosas sem
precedentes, pois os estudantes dessa nova era ja nasceram imersos no mundo
tecnologico e € preciso reestruturar os processos de ensino e aprendizagem para
estudantes que aprendem de forma diferente. Jenkins et al. (2009) discute o
conceito de culturas participativas, no qual os aprendizes ndao sao apenas

consumidores de informac&o, mas também criadores e colaboradores ativos.
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Apesar de todas as facilidades e encantamento que permeiam a cultura
digital, ainda ha muitos desafios para serem superados. Como questdes
relacionadas a privacidade, informacdo e polarizacdo online em tempos de
conectividade em tempo real. Turkle (2011) também ressalta os desafios
interpessoais que surgem, argumentando que a constante conectividade pode levar
a uma sensacao de desconexao nas relacées humanas reais.

Enfim, a cultura digital trouxe muitas modificagdes que remodelaram a
sociedade pos-moderna, entretanto, destaca-se que ela pode oferecer inUmeras
oportunidades em todos os campos da vida, como também ainda apresenta desafios
que precisam ser superados para que os cidadaos possam viver e conviver nessa

nova era do conhecimento.

2.1.3.3.1 CULTURA DIGITAL NA BNCC: UM OLHAR PARA A EDUCACAO
CONTEMPORANEA NO BRASIL

Sabe-se que a BNCC é um documento normativo que define todo o sistema
curricular brasileiro, destaca-se para esta subse¢cao a competéncia cultura digital e o
quao importante ela é para a educacado do século XXI. Pois, nesse contexto da
crescente digitalizacdo, a BNCC reconhece a necessidade de abordar essa
competéncia como um componente integral da educagao contemporanea.

A base enfatiza a importancia de preparar os alunos para um mundo cada
vez mais digitalizado, transpondo os limites de apenas fornecer o acesso as
tecnologias digitais, cultivando uma compreensao critica e uma capacidade de
navegar no mundo digital. Nesse sentido, a BNCC busca desenvolver competéncias
digitais tanto dos professores quanto dos estudantes para que ambos possam
utilizar as tecnologias de forma responsavel, inovadora e que faca a diferenca em
suas vidas (Brasil, 2018).

Além disso, a BNCC também destaca a utilizacdo do pensamento
computacional como tema transversal que perpassa as areas do conhecimento
como forma de fazer o aluno refletir e focar na resolugdo de problemas e na
sequencialidade das agbes humanas. Segundo Moura e Junqueira (2019), essa
habilidade ndo se restringe a programagdo, mas envolve uma abordagem
sistematica para resolver problemas, uma caracteristica essencial no mundo digital

de hoje.
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Necessita-se destacar que o mundo da cultura digital ndo se restringe aos
artefatos tecnolégicos, uma vez que a capacidade de criar conteudo digital também
faz parte dessa competéncia. A BNCC reconhece a necessidade de uma educagéao
midiatica, garantindo que os alunos sejam consumidores informados e produtores
responsaveis de conteudo digital (Brasil, 2018).

Embora a BNCC esteja implementada no pais e os sistemas de ensino sao
orientados por ela, integra a cultura digital ao fazer pedagdgico ainda pode ser
desafiador, conforme aponta Santos (2020), a infraestrutura das escolas, a formagao
de professores e a disparidade regional sdo barreiras que precisam ser superadas

para realizar a visao digital da BNCC.

2.2 CENARIO DOS JOGOS NA ATUALIDADE

Os jogos digitais tém se estabelecido como uma forma de entretenimento e
como uma parte integrante da cultura contemporénea. E as consequéncias dessa
integralidade sdo observadas por meio de modificagdes significativas na educacgéo,
na economia e até mesmo na producao artistica.

Em termos tecnoldgicos, a industria dos games tem sido palco de inovacgdes
continuas, ascendendo para diversos contextos, desde a realidade virtual até a
realidade aumentada, nos quais as especificacbes estdo sendo constantemente
redefinidas. A diversidade tem sido outro tépico relevante no cenario atual dos
games, a medida que se observa um movimento crescente por maior
representatividade em termos de género, etnia e orientagdo sexual nos jogos (Chen,
2021). Essa tendéncia € reflexo de uma demanda social por mais incluséo e
reconhecimento na midia.

Economicamente, os jogos se consolidaram como uma industria bilionaria e
de acordo com o relatério da Newzoo (2022), "a industria global de games gerou
uma receita de mais de 160 bilhdes de dolares em 2021, superando muitas outras
formas de entretenimento, como o cinema e a musica".

Greenfield (1988, p. 88) afirma que a atragdo pelos jogos € um sentimento
perturbador e pouco compreensivel pelas pessoas. Para o autor faz-se necessario
entender por que os jogos, principalmente os videogames, sao tao atraentes e o que

os torna assim antes de julga-los prejudiciais, pela caracteristica de serem atraentes.
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Ja Mattar (2010) enfatiza que os jogos massivos multiusuarios podem
motivar os aprendentes passivos, além de desenvolver habilidades durante as
praticas de jogos e transmitir conhecimento de forma mais motivadora. Mattar
explora a inser¢cdo do individuo no jogo digital, para ele o jogador é induzido a
percorrer situagdes que envolvem resolugao de problemas, simulando tomada de
decisdes da realidade com base na tentativa e erro ou na intuigdo. Ao mesmo tempo
0s jogos também abrangem etapas do método cientifico, como o levantamento,
testes e reformulacéo de hipdteses (Mattar, 2010).

No Brasil, ha uma expansao significativa quanto ha producdo de jogos e
todos os seguimentos que permeiam esse mundo. A Pesquisa Game Brasil (PGB)
de 2024 traz o panorama atual dos jogos de acordo com a pesquisa, mais de 50%
(51%) dos jogadores s&o mulheres, o que desmistifica a ideia de que ha mais
homens que mulheres que se interessam por jogos digitais. Coelho et al. (2015)

abordam esse tema:

E fortemente e socialmente difundido o estereétipo de que as mulheres néo
sédo boas em matematica, raciocinio logico etc., mesmo que historicamente
as mulheres tenham tido papéis importantes no desenvolvimento da area de
tecnologia. O primeiro algoritmo foi escrito por uma mulher, Ada Lovelace e,
o primeiro compilador também foi desenvolvido por outra mulher, Grace
Hopper, mostrando que as mulheres possuem as habilidades e
competéncias necessarias para atuarem nesta area. Apesar dos aspectos
socioculturais serem extremamente importantes no desinteresse das
mulheres para as areas tecnoldgicas, ele ndo €& unico. Ha uma
complexidade de fatores causadores deste comportamento e entre eles a
falta de conhecimento sobre a profisséo, a crenga em esteredtipos de que a
area seja mais apropriada para homens, além dos aspectos econdmicos,
cognitivos e emocionais.

Além disso, 25,5% dos jogadores estdo entre 20 e 24 anos, seguidos pela
faixa de 16 anos a 19 com 17,7%. Ainda de acordo com a pesquisa, 84,4% veem 0s
jogos digitais como sua principal fonte de diverséo e 76,5% como entretenimento.
Seguindo a analise da pesquisa, ela mostra que a maioria das jogadoras mulheres

preferem jogos mobile (no smartphone), ja os homens preferem utilizar console ou

no jogar no computador (PGB, 2024).

Figura 3 - Perfil do gamer brasileiro
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\RTPHONE 39,6%
SOLE 36,1%
41,1%
{ARTPHONE  9,4% 9,4% 22,2% ; 20,7% 15,2%
SOLE 19,1% 16,5% 20,2% 1,6% 5,8%
14,3% 14,1% 21,4% 15,0% 5,4%
ARTPHONE  20,8% 10,7% 1,9% 10,8% 1n,9% 7.2%
SOLE 10,7% 16,3% 16,7% 14,5% 14,4% 4,2%
19,5% 17,5% 1,0% 7,4% 10,5% 6,2%

Fonte: Pesquisa Game Brasil (PGB) de 2024

A imagem mostra o perfl do gamer brasileiro, reforcando o que se
apresentou sobre preferéncia e idade, bem como a classe social, em que a maioria
dos gamers sao da classe B2, pertencente a classe média. No entanto, com
facilidade de acesso aos jogos por meio dos smartphones, a classe C1 é a que mais
joga (PGB, 2024). Corroborando com a expansao apresentada, Pozzebon et al ja
anunciavam em 2014 que “a industria de games e videogames vivenciam um
crescimento na participacédo de jovens, adultos e criangas que se tornam adeptos do
mundo dos jogos eletrdnicos”.

Dessa forma, os jogos digitais estdo na categoria de dominagao de mercado
e de aceitagao dos cidadaos, em geral. Essa crescente expansao permite que eles
estejam presentes em todas as areas da vida humana e do conhecimento também.
Por isso, torna-se cada vez mais necessario incluir jogos nos espagos escolares
para a instrumentalizagao dos recursos pedagoégicos e para o fomento do processo

de ensino e aprendizagem.
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2.2.1 Jogos sérios digitais

O emprego desse tipo de tecnologia com finalidades além do mero
entretenimento motivou a criagdo de um termo chamado Jogos Sérios Em 1970,
Clark utilizou e implementou o conceito revolucionario de jogos sérios ao mundo
académico e educacional. Sua obra explora profundamente como esses jogos,
sejam eles analdgicos ou digitais, poderiam ser efetivamente implementados no
processo de ensino. Segundo Clark (1970), a caracteristica distintiva desses jogos
nao seria primariamente o entretenimento ou diversdo. Em vez disso, sua
concepgao central residiria em objetivos educacionais explicitos, meticulosamente
tracados. No entanto, ele afirmou que a diversdo nao deveria ser completamente
descartada; afinal, € através do aspecto ludico que o engajamento e o interesse dos
alunos sao frequentemente despertados.

Corroborando com Clark, os autores Laamart; Eid; Saddik (2014), entendem
que no mundo dos jogos o principal objetivo € o entretenimento, mas quando aliado
a ele existe um propodsito especifico de aprendizagem, ele assume outro conceito
chamado de jogos seérios. Esses jogos sérios possuem atuagao importante em
multiplas areas como bem-estar, educacgao e treinamento (por exemplo, seguranca -
exeército), comunicagao interpessoal, biomedicina e assisténcia médica, e herancga
cultural (Laamart; Eid; Saddik, 2014).

Acredita-se que o termo "sério" em jogos sérios vem de sua fungdo de
transmitir alguma mensagem, seja conhecimento, habilidade, ou, em geral, algum
conteudo para o jogador. Isso significa que o jogador € exposto a um ambiente que
oferece um conteudo emanaOdo pela experiéncia. Essa experiéncia esta relacionada
ao contexto especifico do jogo sério. Portanto, os jogos sérios deveram possuir trés
componentes: experiéncia, entretenimento e multimidia (Laamart; Eid; Saddik,
2014). Sendo os sérios de heranga cultural classificados em trés tipos de aplicagdes:
reconstrugdo da histéria, museus virtuais e demonstragdes culturais (Laamart; Eid;
Saddik, 2014).

Desde entdo, os jogos sérios digitais tém se estabelecido como uma
ferramenta vital para treinamento, educacao e conscientizacdo em diversos campos.
Ao contrario dos jogos tradicionais, cujo principal objetivo é o entretenimento, os
jogos sérios sao projetados com uma finalidade primordial de educar ou treinar seus

usuarios (Michael; Chen, 2006). A expansao dos jogos sérios € estimulada pelas
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vantagens advindas do design de jogos, pela ampla audiéncia, pelas tecnologias de
jogos nao apenas pelos ganhos obtidos no design de jogos, alcance de audiéncia e
de tecnologia de jogos, ademais, convém destacar os avangos da internet e das
redes sociais (NRC, 2010).

Além disso, os jogos sérios sdo altamente eficazes no engajamento das
pessoas ao universo a que se propoe, seja ele a educagao ou o trabalho. Segundo
Gee (2007), os principios de design de jogos, como feedback imediato, objetivos
claros e progressao estruturada, podem facilitar a aprendizagem, tornando-a mais
envolvente e eficaz.

O campo dos jogos sérios vem crescendo rapidamente ha mais de uma
década. Para conhecer mais de perto a tendéncia das pesquisas nesse dominio,
realizamos um levantamento de artigos publicados relacionados a serious games.
Utilizamos arquivos on-line, cobrindo os anos de 1995 a 2013, de duas grandes
editoras: a Biblioteca Digital da Association for Computing Machinery (ACM) e a
Biblioteca Digital Xplore do Institute of Electrical and Electronics Engineers (IEEE)
(Laamart; Eid; Saddik, 2014).

Os jogos sérios tém um enorme potencial como um meio de melhorar as
conquistas em uma variedade de dominios, incluindo educagado, publicidade e
cuidados de saude; no entanto, nem todos sdo bem-sucedidos. Para que os jogos
sérios sirvam ao seu propoésito, atencdo especial deve ser dada durante sua
concepgao e desenvolvimento. Para isso, extraimos diretrizes da literatura para
design e desenvolvimento de jogos sérios. Nesse contexto, também €& importante
discutir fatores criticos que serdao fundamentais para acelerar a mudancga dos jogos
sérios para a adogao em massa (Laamart; Eid; Saddik, 2014).

Em sua grande maioria, as definigbes do termo sugerem a utilizagdo de
videogames e do seu carater recreativo como ferramenta de apoio a outros setores.
Laamarti, Eid e El Saddik (2014) compreendem que a definigdo de jogo sério passa
por um jogo digital que é constituido de trés dimensdes complementares e

relacionadas entre si:

a) Entretenimento: a capacidade de divertir e engajar o jogador.

b) Multimidia: diferentes meios como textos, graficos, animagodes, audio sdo
utilizados.

c) Experiéncia: contexto especifico da interacdo absorvida pelo jogador,
podendo passar por diferentes areas de aplicagao.
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Um jogo sério difere-se de um jogo de computador comum, por exemplo, por
conter a dimenséo de experiéncia, cujo propodsito passa por garantir que o jogador
receba algum tipo de conhecimento por meio dos sentidos. A dimensdo da
multimidia reforca a utilizagdo de diferentes tipos de midias e o entretenimento
passa a ser uma esfera complementar as outras, e ndo mais subordinada ou
soberana (Venson; Callaghan; Marcelino, 2022).

A utilizacdo de jogos sérios ja se apresenta como ferramenta relevante nas
mais diversas areas como propaganda, treinamento, ensino e aprendizagem. A
oportunidade de engajamento oferecida por esse tipo de ferramenta demanda a
importante tarefa de pesquisar e relacionar metodologias e modelos para
desenvolvimento de jogos sérios e que se adaptem facilmente aos mais variados
campos que esse tipo de instrumento pode atingir (Venson; Callaghan; Marcelino,
2022).

Trés campos se destacam no beneficiamento pelos jogos sérios: a
educacédo, a medicina e a defesa. Na educagéao, os jogos sérios sdo 6timos recursos
para otimizar o processo de aprendizagem. Na medicina, sdo usados para treinar
habilidades esportivas, eficiéncia na precisdo e tomada de decisdo dos profissionais
(Zyda, 2005). Na defesa, os jogos sérios digitais sdo empregados no treinamento
militar, preparando soldados para diversos cenarios de combate (Smith, 2010).

Uma caracteristica importante dos jogos sérios é que eles permitem ao
jogador uma imersao em determinado problema a ser resolvido, de forma que esse
individuo assuma decisdes realisticas nas quais tenha que formular estratégias,
tomar decisdes e ter um feedback imediato, porém nao sofre as consequéncias de
suas agoées no mundo real (Michael e Chen, 2006). Os autores também apresentam
como particularidade dos jogos sérios a intencionalidade educacional, sendo
pensados para além da diversdo, trazendo objetivos de aprendizagem, o
divertimento acontece naturalmente por conta de sua natureza (Michael e Chen,
2006).

Para este trabalho salienta-se a utilizagdo dos jogos sérios para a
preservagao do patriménio cultural, cuja funcionalidade € muito importante para esse
campo, pois traz para o campo do entretenimento de maneira séria a
responsabilidade de preservar e disseminar a heranga cultural de um povo.

A educacao baseada em jogos oportuniza a melhora da légica do raciocinio
de outras habilidades (NMC HORIZON PROJECT, 2012). Prensky também defende
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0s jogos como recursos educacionais, enfatizando o aprimoramento do ensino tanto
para professores quanto para alunos, por meio de dois elementos primordiais
proporcionados pelos jogos: o envolvimento dos individuos no processo e o
conteudo de aprendizagem e treinamento (Prensky, 2012).

Os jogos tém como primazia um sistema de recompensas’ que estimula os
participantes a continuarem na atividade proposta e completarem as etapas movidos

pela motivagao proporcionada (Mattar, 2010).

Os jogos e as aulas roteirizadas com a linguagem de jogos cada vez estao
mais presentes no cotidiano escolar. Para geragbes acostumadas a jogar, a
linguagem de desafios, recompensas, de competicdo e cooperagdo é
atraente e facil de perceber. Os jogos colaborativos e individuais, de
competicdo e colaboragdo, de estratégia, com etapas e habilidades bem
definidas se tornam cada vez mais presentes nas diversas areas de
conhecimento e niveis de ensino (MORAN, 2015, p.18).

Mattar (2010) legitima a utilizacdo dos jogos como recursos importantes no
processo de ensino e aprendizagem por meio de apontamentos que remetem a

pedagogia Reggio Emilia?:

e Educagéao deve ser centrada no aluno;

¢ O aluno deve possuir alguma autonomia sobre como ele aprende;

e O aluno precisa aprender a partir de experiéncias tateis, auditivas e
visuais;

e O aluno precisa de varias formas de se expressar;

e Construgdo cooperativa e colaborativa do aprendizado, por meio de
projetos, ilustragdes, teatro etc.;

e O erro é fator importante para o aprendizado, logo deve ser previsto
espacgo para ele;

¢ O curriculo deve ser montado de acordo com o aluno e ndo previamente
determinado. (Mattar, 2010)

A partir dos pontos elencados pelo autor, ele conclui que a educacéao
baseada em jogos se assemelha a pedagogia Reggio Emilia, tornando-se
ferramentas pedagdgicas importantes para o aprendizado dos estudantes da
geracgao digital (Mattar, 2010).

' Feedback positivo, pode ser definidko como o aumento da facilidade de obter conquistas e
recompensas apds uma inicial, ou seja, sempre que se ganha algo no jogo torna-se mais facil
conquistar futuros ganhos: MACHADO, T. et al, 2021, p. 5.

2 E uma pedagogia originada na regido de Reggio Emilia na Italia. A regido foi devastada pela guerra,
sendo reconstruida pela populagédo e junto com essa reconstrugdo, surgiu uma educacdo pensada
para o futuro das criangas, na qual os pais foram principais protagonistas. Tem como principal
objetivo desenvolver as habilidades da crianga, criando um sujeito independente, autbnomo e
confiante em sua capacidade de ser um grande lider, independente dos caminhos que escolha na
vida. (De Sa, 2010)
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Da mesma forma, Prensky (2012) realiza uma avaliagado sobre a utilizagao

dos jogos na aprendizagem, baseando-se nos trabalhos de Greenfield (1988):

. Jogar jogos digitais aumenta a capacidade de leitura de imagens
como representagao do espaco;

. A utilizacao dos jogos digitais melhora habilidades do pensamento;

. A falta de definicdo prévia de regras nos jogos, permite que a crianga
as descubra, principalmente por tentativa e erro;

. As habilidades construidas com a utilizagdo dos jogos digitais podem

ser levadas para a pratica, principalmente em simulagdes cientificas;

o A utilizagdo dos jogos digitais melhora as habilidades que requerem
“atencdo dividida”, uma vez que nos jogos precisam monitorar varios
elementos e aspectos do jogo. (Prensky, 2012)

Para Moran (2015), a presenca dos jogos e das aulas planejadas com base
na linguagem dos jogos sao cada vez mais recorrente na atualidade e justifica essas
afirmag¢des com a realidade dos estudantes dessa geracdo que estdo acostumados
a jogarem, encararem desafios, obter recompensas, competir e a0 mesmo tempo
cooperar, por isso, torna-se o ensino atraente e de facil compreensao (Moran, 2015).
Costa, Silva e Carvalho (2021) apresentam as caracteristicas dos jogos digitais,
enquanto instrumentos para pensar, aprender e conhecer, procurando estabelecer
relagcbes com o uso dessas tecnologias em contextos educacionais.

Mattar (2010) aborda outro aspecto importante explorado pela educagao
baseada em jogos que é a forma como se lida com o fracasso. Uma vez que no
ensino tradicional o fracasso no processo de ensino e aprendizagem esta
diretamente ligado ao fracasso escolar; diferentemente desse processo, nos games,
o fracasso tem um risco minimo, permitindo ao estudante um recomego, uma nova
estratégia, levantamento e resolugcado de hipétese e problemas, tornando o erro e/ou

fracasso uma oportunidade real de aprendizagem (Mattar 2010).

2.2.2 Jogos sérios digitais de Herang¢a Cultural

No contexto dos jogos sérios, encontram-se os de patriménio cultural que
fornecem educacdo cultural com o apoio a preservacao de artefatos e sua
reprodugdo, promovendo conscientizacdo e permitindo a apreciacdo dos mesmos.

Nesses conceitos apresentados, o jogo sério digital de patrimdnio cultural
Além das Torres, destinado ao publico infanto-juvenil, é classificado e aplicado como

demonstrativo cultural. Ele traz a experiéncia no contexto do patriménio cultural das
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lendas da cidade de Torres. Demonstragcées culturais educam pessoas sobre a
tradigdo, crengas e valores sociais por meio de técnicas como contos populares e
contagéo de historias (Laamart; Eid; Saddik, 2014).

Entretanto, o elo entre heranca cultural, patriménio e patriménio imaterial,
especialmente nas lendas, € essencial para uma compreensao mais profunda do
contexto. Na génese de uma lenda, é quase impossivel obter a datacdo exata ou
sua localizagao, pois é transmitida através de varias geragdes na forma oral de seus
moradores, especialistas, colecionadores, artistas, pessoas que, por meio de
depoimentos e obras, possam revelar saberes e fazeres peculiares de uma
determinada cultura, num periodo histérico especifico (Machado et al., 2021).

Essa transmissao oral é essencial para a preservagao do patrimonio imaterial,
que é uma riqueza de comunidades como Torres, possuindo uma vasta legislagcéo
para sua preservacgao (Machado et al., 2021).

O Patrimbnio Imaterial, em que permeiam as lendas, € uma parte importante
do patrimdénio cultural, e sua preservagcdo é igualmente importante a dos bens
materiais. Historicamente, o reconhecimento do patrimdénio cultural esteve voltado
principalmente para bens fisicos, mas com o tempo, o reconhecimento do
Patriménio Imaterial tem se expandido, culminando em legislagao especifica e acoes
de preservacao (IPHAN, 2023). Essa legislagao reflete a crescente preocupacéao de
historiadores, pesquisadores e intelectuais com a preservacdo do imaterial,

culminando na inclusao do Patriménio Historico Imaterial na Constituicao de 1988.

2.3 LEGISLAGCAO PATRIMONIAL BRASILEIRA

A legislagdo patrimonial brasileira reflete o reconhecimento da importancia
de preservar a memoria e a heranca cultural do pais. Ao longo dos anos, diversas
leis e decretos foram mantidos para assegurar a protecdo, conservagcao e
valorizagao do patrimdnio histérico, artistico e cultural.

O principal instrumento legal que se relaciona a prote¢cdo do patrimdnio
histérico e artistico nacional data de 1937, Decreto-Lei n°® 25, o qual estabelece
critérios para tombamento e definicado de responsabilidades no dmbito da protegao
dos bens culturais. Esse decreto € responsavel por criar Instituto do Patriménio
Historico e Artistico Nacional (IPHAN) que atua no tombamento, registro, fiscalizagao

e promogao do patrimbnio material e imaterial do Brasil. (Brasil, 1937)
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A Constituicdo Federal de 1988 reconhece a necessidade de protecao ao
patrimdnio cultural do pais. Em seu artigo 216, ela define como patriménio cultural
brasileiro "os bens de natureza material e imaterial, tomados individualizados ou em
conjunto, portadores de referéncia a identidade, a acdo, a memoria dos diferentes
grupos formadores da sociedade brasileira" (Brasil, 1988).

A partir de 2000, por meio do Decreto n° 3.551, regulamenta-se o registro de
bens culturais de natureza imaterial que constituem patriménio cultural brasileiro,
criando o Programa Nacional do Patriménio Imaterial (Brasil, 2000). A seguir, em
2007 cria-se a Lei n°® 11.483 que regula a transferéncia obrigatéria de bens méveis e
iméveis da Unidao para o IPHAN, que tenham valor histérico, artistico, cultural,
projetado ou paisagistico (Brasil, 2007). E em 2009, a Lei n® 11.904 cria o Instituto
Brasileiro de Museus (IBRAM) e dispde sobre o Estatuto de Museus, visando a
gestao mais adequada do patrimdnio museoldgico brasileiro (Brasil, 2009).

O patrimbnio cultural € um testemunho vivo da histdria, identidade e
memoria do povo brasileiro. A legislagdo patrimonial, juntamente com as instituicoes
de protegdo, desempenha um papel vital na garantia de que as futuras geragbes

tenham acesso ao legado desse patriménio.

2.3.1 Educagao patrimonial

A educacado patrimonial desempenha um papel vital na promocao da
consciéncia e herancga do legado cultural e histérico de uma sociedade. Por meio de
abordagens pedagogicas que envolvem a exploragao, interpretacao e preservagao
de patrimbénios materiais e imateriais, a educag¢ao patrimonial capacita individuos a
compreenderem sua identidade, raizes e pertencimento a uma comunidade mais
ampla.

Nesse sentido, a educacéo patrimonial pode ser ponto central na atuacao
politica, na constituicdo da memoaria e na sustentabilidade da cultura e da tradi¢gdo. A
aprendizagem desse processo pode acontecer tanto em ambientes educacionais
formais quanto informais, assumindo um papel central nas instituicbes de memoaria,
como é o caso dos museus (Machado et al., 2020).

Assim, a educagao patrimonial adota um método dialégico, no qual priorizam
as comunidades como protagonistas no processo de construgao e reconhecimento

de sua identidade (Fontanella, 2008). Para Till (2003), o patriménio nao é apenas um
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vestigio material do passado, mas um meio através do qual memorias e narrativas
coletivas sdo formadas e compartilhadas. Dessa maneira, o envolvimento da
comunidade no processo de educacao patrimonial cria uma conexdo mais profunda
e significativa com o patriménio em questéo.

Para esta pesquisa destaca-se o patriménio cultural do municipio de Torres,
Rio Grande do Sul. A cidade é cercada pela natureza e também pelo patriménio
material como biomas vegetais, cursos de agua entre rios, lagoas e lagos, além do
oceano e as falésias milenares. Devido a grandeza desse patriménio, a legislagao
de patriménio histérico desse municipio tem seus principios na preocupagao da
protecao ambiental (Machado et al., 2020).

A criacao de leis de protecdo ao patrimbénio material e imaterial de Torres
foram fomentadas, a partir da metade do século XX, quando surgiu em ambito
mundial uma consciéncia sobre a relevancia da preservagao do meio ambiente para
o planeta Terra e a humanidade (Machado et al., 2020). Nesse contexto, lendas séo

consideradas patrimdnios imateriais.

2.4 LENDAS

Lendas sao narrativas tradicionais que circulam por geracdes, geralmente
transmitidas oralmente, que fundem fatos histéricos e acontecimentos sobrenaturais.
Elas sdo mais do que simples historias, sdo espelhos que refletem as crencas,
medos, esperancas e valores de uma sociedade (Bascom, 1965).

Por séculos, as lendas serviram como um meio de compreender o
desconhecido e frequentemente incorporam elementos sobrenaturais ou misteriosos
para explicar fenbmenos que, na época, eram incompreensiveis. Como Thompson
(1977) argumentou, "as lendas sao um meio de explicar o inexplicavel, de dar voz as
manifestacdes da existéncia humana".

Diferentes culturas ao redor do mundo possuem suas proprias lendas, que
muitas vezes sdo influenciadas pelo ambiente, historia e valores culturais. Por
exemplo, o folclore japonés nos traz a figura do kappa, uma criatura que reflete as
preocupacgdes e respeito pela agua em uma nacgao insular (Mayer, 1984). No Brasil,
a lenda do Curupira - um protetor das florestas - pode ser vista como um reflexo da

rica biodiversidade e da conexao intima do povo com a natureza (Diegues, 2002).
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Apesar de estarmos na era contemporéanea, na qual ha predominio da
ciéncia e das tecnologias, ainda ha espago para as lendas e percebe-se sua
insergdo na produgdo de filmes, literatura, artes e jogos. E preciso realizar agdes
mais afirmativas e assertivas com as novas geragdes para que as lendas de um
povo perpetuem, pois elas sdo mais do que meras historias; sdo a esséncia da
humanidade condensada em narrativas que transcendem o tempo e o espaco.

Como este trabalho € construido a partir de um jogo sobre as seis principais
lendas de Torres/RS, € de suma importancia apresentar as lendas contidas no

protétipo do jogo “Além das Torres”.

2.4.1 Lenda do Homunculo — Garupeiro — Ninfa

O Gnomo da Guarita figura enigmatica que ecoa desde tempos remotos, tem
suas raizes no século V, mas ganhou destaque e formagdo mais concreta através
dos escritos do alquimista Paracelso no século XIV. Ele é descrito ndo como uma
simples criatura mitolégica, mas como um guardido zeloso da natureza. Este ser,
profundamente ligado a preservagao ambiental, faz sua morada em lugares como
florestas densas, troncos ocos de arvores antigas e préximos as cobicadas minas de
ouro (Adams Filho, 2021).

Em Torres, uma cidade que abriga as memoarias de milénios, uma lenda do
Gnomo da Guarita se entrelagca com os majestosos rochedos do Parque Estadual
José Lutzenberger. Este local, tombado como Unidade de Conservacao, é
frequentemente palco para aparicbes do gnomo, especialmente sob o brilho
prateado das noites de lua cheia. Os relatos descrevem-no surgindo pelas fendas
das falésias, vestido com roupas coloridas € um gorro distinto. Com seu porte
diminuto e barba que parece contar os séculos, ele captura atengdo com gestos e
reveréncias que parecem apontar para a magnificéncia da fauna e flora ao redor
(Adams Filho, 2021).

Nao é raro vé-lo cuidando e apreciando a vasta diversidade de aves, desde
batuiras e trinta-réis a garcas e pica-paus. Ele também se encanta com a fauna
peculiar da regido, que varia dos simpaticos tuco-tucos a jacarés-do-papo amarelo e
serpentes variadas. A sua devogao estende-se a flora local, zelando pelas

margaridas-das-dunas, pela erva 11 horas e arvores raras como a corticeira-do-
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banhado. Tudo isso compde um ecossistema vital que se insere no bioma da Mata
Atlantica, clamando por preservacao (Kern, 1994).

Contudo, assim como surge, o Gnomo da Guarita tem o dom do
desaparecimento e se vai entre a vegetagcdo e as fendas, fundindo-se a propria
natureza que protege, perpetuando o mistério que envolve sua existéncia (Kern,
1994).

2.4.2 Lenda do Padre Lamonaco

Na litoranea cidade de Torres, conta-se historias de um homem que marcou
sua presenca no final do século XIX, o Padre Lamonaco (Silva, 2017). Seu nome de
batismo & Giuseppe Lomonaco, "Lomonaco" na lingua italiana significa "O Monge",
foi transformado e adotado erradamente pela cultura local para " Padre Lamonaco".
Nascido em terras italianas, o Padre Lomonaco chegou a Torres por volta de 1870,
sendo rapidamente considerado o lider da comunidade (Adams Filho, 2021).

Era um homem de muitos talentos e dons, sendo um lider influente,
mobilizou a comunidade para a construgdo da unica torre da Igreja de Sao
Domingos das Torres. Uma torre que ainda hoje se ergue de forma exemplar,
simbolizando a fé e a dedicagao do povo daquela época (Silva, 2017).

Além de seu papel religioso, o Padre Lamonaco assumiu fungdes legislativas
na cidade, agindo como uma espécie de prefeito na auséncia de um. Seu carisma e
sabedoria eram inegaveis, e sua casa na rua Julio de Castilhos, um casarao de dois
pisos, tornou-se um ponto de referéncia na cidade. Ali vivia com suas duas filhas:
"Picucha", sua filha natural e outra que adotou. A histéria diz que "Picucha" era
descendente de uma escrava negra que também residia em casa (Silva, 2017).

Porém, como todas as lendas, a do Padre Lamonaco também tem um final e
no inicio do século XX, o padre veio a falecer por causas naturais. Seu legado, no
entanto, continua a viver através das histérias contadas pela comunidade. Ele foi
inicialmente sepultado no cemitério no Morro do Farol, mas, com o tempo, o
cemitério foi desativado e os corpos foram transferidos, incluindo o do Padre
Lamonaco. Ainda hoje, os moradores locais honram sua memoria e contam suas
histérias, lembrando-se do lider que moldou a identidade e o futuro de Torres (Silva,
2017).
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2.4.3 Lenda do Homem-Seco

Nos recantos sombrios da historia de Torres, esconde-se a lenda
assustadora do Homem-Seco. Muitos acreditam que a origem dessa lenda esta
intrinsecamente ligada a vida e morte de Manoel Rodrigues da Silva, um "maragato”
que também serviu como soldado do governo no final do século XIX. O conto
arrepiante comega em Sao Jodo do Sul, SC, onde Manoel foi aprisionado. Em uma
viagem macabra, ele foi transportado até a cidade de Torres preso em cordas, e seu
destino foi cruel: foi morto e, posteriormente, estaqueado (Silva, 2017).

A ordem militar que selou seu destino era clara: Manoel nao poderia receber
um sepultamento digno. Como um sinal de seu destino sombrio, seu corpo foi
envolvido em couro de boi e enterrado. No entanto, o solo de Torres aceitou-se a
aceitar esse corpo injustamente tratado. Pois, ao ser enterrado préximo a superficie
das areias, o tempo e o0 vento descobriram o0 que estava escondido. Uma tentativa
de manda-lo ao mar também falhou, pois, as ondas o retornaram a praia. E, em um
ato de desespero, quando tentaram queima-lo em uma fogueira, nem o couro nem o
corpo arderam (Silva, 2017).

E assim, a natureza, por algum motivo misterioso, parecia estar protegendo
Manoel, mesmo na morte. O sal do mar teve um efeito peculiar sobre os restos
mortais do soldado, causando uma espécie de mumificagcdo. Seu corpo, ainda
envolvido no couro de boi, produzia um som macabro ao chacoalhar, tornando-se
um objeto de terror para os moradores locais (Silva, 2017).

Por fim, foi levado a igreja de Sdo Domingos das Torres, mas isso nao
acalma os animos da populacdo, especialmente das criancas de Torres. Muitas
delas, ao descerem o Morro do Farol voltando da escola, espiavam para dentro da
igreja e confundiam a figura de Cristo, envolto em um pano durante a Semana
Santa, com o temido Homem-Seco. Este mito tornou-se tdo enraizado na cultura
local que as maes passaram a usar a histéria para manter suas criangas na linha,

advertindo-as: "Se nao se comportar, o Homem-Seco vai te pegar" (Silva, 2017).

2.4.4 Lenda do Diamante da Furna

A medida que o sol se pde e o mar abraca a costa, um antigo mistério se

agita nas trancas das furnas milenares de Torres. Trata-se da lenda das Sereias,
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metade mulher, metade peixe, que desde tempos imemoriais tém sido uma parte
intrinseca das historias litordneas de muitas culturas. Com seus cabelos longos e
prateado que flutuam ao sabor das ondas e um canto sedutor, elas sdo uma figura
enigmatica, encantando e, por vezes, assustando aqueles que ousam se aproximar
(Registro n° 4, 2020).

Em Torres, a lenda tem uma particularidade, fala-se de uma unica sereia,
guardia das antigas furnas. Diferente das sereias que desejam encantar os homens
com seu canto, a Sereia de Torres tem uma pergunta a fazer. Os relatos, passados
de geracao em geracao, falam de pescadores e visitantes que, ao se aproximarem
do Morro das Furnas, ficam presos por uma visao etérea e uma pergunta inusitada:
"Vocé tem um pente?" (Registro n° 4, 2020).

A questdo sempre deixou os moradores locais intrigados. Por que essa
criatura mitica desejaria um pente? Seria para arrumar seus longos cabelos que
dangcam ao sabor do vento? Ou haveria algum motivo mais sombrio? E o que
aconteceria com aqueles que nao possuissem um pente para lhe oferecer?
(Registro n° 4, 2020).

A lenda, em sua natureza misteriosa, ndo oferece respostas claras. Cada
contador da historia tem sua versdo do que acontece a seguir. A maioria concorda
que o interpelado, diante da surpresa e medo da ocorréncia, opta pela fuga,
abandonando a sereia e seus enigmas. No entanto, os finais sdo sussurrados ao
vento, alguns mais sombrios, outros mais magicos, mas todos refletindo a natureza

incerta e enigmatica da Sereia das Furnas (Registro n° 4, 2020).

2.4.5 Lenda dos Piratas e o Tesouro nas Furnas

O mar, em toda a sua vastidao, sempre foi palco de histérias de aventura,
batalhas e segredos e onde ha segredos, ha lendas. Nas sombras das ondas que
quebram nas praias de Torres, murmuram-se historias de fortunas perdidas, traicoes
e rumores de tesouros escondidos. No centro dessa lenda, emergem os piratas, com
suas confusdes, brigas, bebedeiras de rum e, claro, sua busca interminavel por
tesouros (Adams Filho, 2017).

As furnas e rochedos de Torres sao palco de uma dessas lendas. Dizem
que, depois de saquearem navios, os piratas se esconderam nas armadilhas das

furnas, tesouros incalculaveis, cheios de joias, diamantes e ouro. O nome que
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ressoa acima de todos na lenda € Jacques, o Caolho, com seu tapa-olho, mas o que
o distingue ndo é apenas sua aparéncia, mas sua historia tragica (Adams Filho,
2017).

Reza a lenda que, apds uma incursao bem-sucedida, o navio de Jacques,
carregado de ouro, ancorou nas aguas de Torres. Porém, o que deveria ser uma
manifestagcdo acabou em tragédia. Uma desavenga entre os piratas sobre como
dividir o tesouro levou a uma traicdo. Jacques, o lider da tripulagdo, encontrou seu
fim naquelas aguas, traido por aqueles que chamava de companheiros. Estes
decidiram esconder o tesouro e assim, nas furnas de Torres, eles sepultaram sua
riqueza, esperando um dia retornar para recupera-la. Mas esse dia nunca chegou
(Adams Filho, 2017).

O mistério persiste: onde estara o tesouro escondido de Jacques, o Caolho?
Estaria ele em uma furna secreta, no meio dos rochedos, no fundo do mar ou talvez
em cavernas submersas? Muitos ja buscaram, mas o tesouro continua iludindo
aqueles que se atrevem a procura-lo. A lenda do tesouro pirata € mais uma das ricas
histérias que fazem de Torres um lugar de mistério e aventura. E para aqueles que
tém coragem e autoridade, o tesouro pode estar esperando, escondido, pronto para
ser descoberto (Adams Filho, 2017).

2.4.6 Lenda da Lagoa do Violao

O amor, com sua forga incontestavel, sempre foi tema de histérias que
desafiam a realidade, moldando a paisagem e a memoéria de um povo. Nas terras de
Torres, um desses contos esta escrito nas aguas da Lagoa do Violdo. Mais do que
um simples manancial, essa lagoa € o reflexo das lagrimas de uma paixao
inabalavel que desafiou tradi¢des e venceu a morte (Adams Filho, 2021).

Ocarapoti, cujo nome significa “Flor Silvestre” na lingua tupi-guarani, era
uma jovem india de beleza estonteante, filha do cacique da tribo local. Seu coragao
sereno foi tocado pelas melodias de Puiara, um jovem marinheiro espanhol
naufrago, que tinha como unico bem seu violdao. Seu nome, traduzido, significava
“aquele que tem o dom do som”. Com sua musica, ele ndo s6 conseguiu sobreviver
ao naufragio, como também encantou a tribo inteira com as harmonias de seu
instrumento, mas foi no coracdo de Ocarapoti que suas cancdes encontraram
verdadeiro eco (Adams Filho, 2021).
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O amor entre eles floresceu, ignorando barreiras culturais e linguisticas,
entretanto, os costumes dos indigenas carijos eram rigorosos e nao admitiam a
presenca de estranhos por muito tempo. Mesmo com os apelos apaixonados de
Ocarapoti, Puiara foi condenado e morto por seus rituais (Adams Filho, 2021).

Destruida pela perda, Ocarapoti pegou-se no recanto mais profundo da
floresta, levando consigo o violdao de Puiara. Seu lamento, profundo e intenso,
transformou-se em uma torrente incessante de lagrimas. Tais lagrimas inundaram a
floresta e deram origem a uma lagoa, cujo formato remete ao amado instrumento de
Puiara (Adams Filho, 2021).

Hoje, a Lagoa do Violao néo é apenas um lugar de beleza natural, mas um
monumento ao amor puro e verdadeiro entre Ocarapoti e Puiara. Uma lenda que
ressoa nas aguas, nas arvores e nos coragdes que visitam Torres, enriquecendo a

tapecaria de histérias e tradi¢gdes deste lugar magico (Adams Filho, 2021).
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3 TRABALHOS CORRELATOS

Para identificar trabalhos correlatos a este trabalho realizou-se uma reviséo
sistematica da literatura (RSL) em trés bases de dados: Scopus, Eric e SBgames.
Essas bases foram escolhidas por serem bases de dados sdlidas e confiaveis no
mundo académico. Ademais, a escolha pelo repositério do evento SBgames é
justificado por ser o maior evento académico sobre jogos da América Latina, sendo
utilizado pela autora desta dissertagdo e por seu grupo de estudos como local de
apresentacao e divulgagcao dos primeiros resultados da pesquisa.

Nesta sessdao também ressaltamos a importancia de trazer trabalhos
correlatos sobre jogos sérios com abordagem em lendas brasileiras.

Para expressar os resultados a seguir, utilizou-se para as bases Scopus e
Eric a seguinte string de busca que retornou trabalhos com relagao direta ou indireta
com o tema deste trabalho: "serious game" OR "serious games" AND "cultural
heritage". Definiu-se um recorte de tempo entre 2019 e 2023, perfazendo o percurso
dos ultimos cinco anos, por considerar as rapidas mudangas que acontecem em
relacdo as tecnologias digitais, mais especificamente, aos jogos sérios. Retornaram
dessa pesquisa 112 resultados na Scopus e 04 na Eric. Durante a leitura dos titulos
e resumos dos trabalhos aplicou-se os seguintes critérios para selegao dos trabalhos

que se relacionam a pesquisa:

Quadro 1 - Critérios de inclusao e exclusdo da RSL das bases Scopus e Eric

Critérios de inclusao Critérios de exclusao
Artigos dos ultimos cinco anos, Artigos fora do escopo,
Com publicagao finalizada, Artigos duplicados.

De acesso livre,
Escritos em portugués, inglés e
espanhol.

Fonte: Desenvolvido pela autora

Apos a aplicagao dos critérios de inclusdo e exclusao, selecionou-se 38
trabalhos da Scopus para leitura, sendo que 20 ndo entraram na revisao devido aos
critérios: fora do escopo e duplicado, apresentando-se 18 trabalhos para a RSL. Dos
quatro trabalhos da base Eric, dois ndo tinham acesso livre e um ja estava
contemplado na base da Scopus, sendo apresentado um trabalho de referéncia para
esta RSL.
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Ja para a base dados SBgames, realizou-se um levantamento das
publicagdes nos Anais do Simpdsio em um recorte dos ultimos dez anos (2012 -
2022). A mineragao dos trabalhos seguiu a seguinte ordem: artigos completos; com
as palavras chaves “jogo seério” /serious game e/ ou “jogo sério digital”/ “digital
serious game” elou “lenda”/ "legend”; que apresentem desenvolvimento dos jogos.
Apos a aplicagdo dos critérios delimitados, selecionou-se cinco (05) artigos para
analise e discussdo. Na subsegdo que segue, apresenta-se os resultados da RSL,

bem como, um breve panorama dos trabalhos encontrados.

3.1 REVISAO DA LITERATURA

Apresenta-se o quadro geral da RSL:

Quadro 2 — Trabalhos oriundos da Revisdo Sistematica da Literatura

Titulo Ano Autor (es) Base
Aprendizagem baseada em jogos moveis na | 2023 Camunas- Scopus
educagcdo do patriménio cultural: uma Garcia;
analise bibliomeétrica. Caceres-
Reche e
Cambil-
Hernandez
Jogos sérios no patriménio cultural: uma | 2023 | Costa; Kinsell Scopus

revisdo das praticas e consideracbes no

design de jogos baseados em localizagao.

Um Instrumento Métrico para os Jogos com | 2022 Liu; Miao e Scopus
Patriménio Cultural. Ying
Jogos 3D para as geragbes jovens na | 2022 Ishar; Scopus
protecao do patriménio: uma revisao Zlatanova e

Roberts
Uma analise comparativa de ferramentas | 2022 Nikolova; Scopus
para apresentacido de recursos histoérico- Georgiev

culturais em educacao.

Desenvolvendo um enigma 3D do| 2022 Roumana; Scopus
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patriménio cultural educacional em um

ambiente de realidade virtual.

Georgopoulos

e Koutsoudis

Rotas digitais nos caminhos da histéria | 2022 Kargas et al. Scopus
grega.

A seducédo da simulagdo da modelagem 3D | 2022 Bianconi; Scopus
e contagem de historias da estagéo Filippucci e

ferroviaria de Perugia. Mommi

Um livro infantii de entretenimento | 2022 Ntagiantas et Scopus
educacional em realidade aumentada: por al.

meio da criacdo e promocao participativa de

conteudo com base na vida pastoral de

Psiloritis.

O desenvolvimento iterativo de um jogo de | 2022 Najm et al. Scopus
sala de fuga multijogador online para

melhorar a interacdo social por meio do

entretenimento educativo.

“Deixe-nos salvar Veneza” — um jogo de | 2022 | Bontchev etal. | Scopus
labirinto educacional online para resiliéncia.

Melhorando o] desempenho de | 2021 Ye; Wang e Scopus
aprendizagem e motivagdo do patriménio Zhao Eric
cultural usando jogos sérios.

Vessel: um jogo de heranga cultural para| 2021 Bissell et al. Scopus
entretenimento.

Revelando o patriménio cultural oculto por | 2021 Tzima; Scopus
meio de um jogo de fuga sério em Styliaras e

ambientes externos. Bassounas

Além das Torres: heranca cultural de | 2021 | Machado et al. SB
significacédo relativas a sua dinamica, Games
composic¢ao e desenvolvimento do jogo.

Folk Adventures: Defenda o Bioma| 2021 Santos et al. SB
Pantaneiro e suas Lendas em um Jogo Games
Sério de Aventuras Folcldricas.

Aprendizagem baseada em jogos em | 2020 | Cosovié; Brki¢ | Scopus
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museus — aplicagdes do patrimdnio cultural.

Uma abordagem de jogo para | 2019 Di Paola; Scopus
conhecimento e disseminagao do Inzerillo e
patriménio cultural. Alognaa
Os segredos de S. Maria Delle Grazie: fruto | 2019 Bolognesi; Scopus
virtual de uma arquitetura milanesa icénica. Aiello
Narrativa digital interativa: trazendo a | 2019 Rizvic; Scopus
heranga cultural para a sala de aula. Boskovic e

Okanovic
Processos Criativos da Obra-jogo "As| 2019 Fracaro et al. SB
Lendas de M’'Boi": Uma Experiéncia de Games

exploracéo interativa entre Mitologia e Arte.

Jogo do Boto: Serious Game para| 2015 | Sobrinho et al. SB
Sensibilizacdo Ambiental de estudantes da Games

Regidao Amazoénica.

A Maldicado de Bibi Costa: desenvolvimento | 2015 Coelho et al. SB
de um jogo voltado para a cultura Games
amazodnica.

Ande como um egipcio: um jogo movel sério | 2015 Gabr; Eric
e diferente para o turismo. Abdennadher

Fonte: Desenvolvido pela autora

Os trabalhos apresentados no quadro acima presentam artigos cujo enfoque
€ a heranca ou patrimonio cultural. Destaca-se que da base Scopus, em sua maioria
sdo trabalhos internacionais que exploram patriménio imaterial de alguns locais,
quanto a base SBGames infere-se que a procura por artigos que tivessem como
foco as lendas, traz uma resposta de trabalhos que abordam lendas regionais ou
nacionais.

Garcia, Reche e Hernandez (2023) apresentam uma analise bibliométrica
abrangente e perspicaz no campo da educagao patrimonial cultural com o uso de
jogos moveis como ferramenta pedagdgica. Ao explorar a intersecdo entre
tecnologia, aprendizado e patriménio cultural, o estudo oferece um panorama sobre
as tendéncias, padrdes e dire¢des futuras dentro desse dominio emergente. O artigo

tem como objetivo analisar a influéncia da aprendizagem baseada em jogos moveis



60

na educagao do patriménio cultural em publicagdes indexadas na Scopus. Conclui-
se da pesquisa que o0s jogos moveis na educagao do patriménio cultural que ainda
esta em seu estagio inicial, bem como o referido trabalho concentra-se na realidade
virtual, na realidade aumentada e na realidade mista.

Costa e Kinsell (2023) apresentam uma analise aprofundada e atualizada
sobre a aplicagao de jogos sérios no contexto do patriménio cultural, com um foco
especifico nos aspectos do design relacionados a jogos baseados em localizagao.
Através dessa pesquisa, os autores visam identificar praticas de design e
consideragdes na pesquisa que tiram proveito das qualidades imersivas dos jogos
sérios para aumentar a conscientizagdo do patriménio cultural, examinando as
praticas atuais e consideragbes de design que moldam a eficacia dessas
experiéncias imersivas educacionais. O artigo oferece uma visdo critica e
influenciada das abordagens adotadas no campo, bem como sugestbes sobre como
otimizar a criagcdo de jogos com base em localizagdo que enriquegam a
compreensao e dominio do patriménio.

Liu, Miao e Ying (2022) propdéem um estudo significativo na area de jogos
sérios envolvendo patriménio cultural. O artigo apresenta um instrumento métrico
inovador e abrangente destinado a avaliar a forca e o impacto dos jogos
relacionados ao patrimonio cultural. O objetivo do artigo € informar novas pesquisas
sobre o topico pouco estudado de temas de patrimdnio cultural em jogos comerciais.
Os autores concluiram que ha pouco investimento em pesquisas e em jogos
comerciais voltados para apresentar ou preservar o patriménio cultural. Além disso,
a pesquisa traz como contribuigdes a estrutura conceitual e os instrumentos métricos
para avaliagdo de jogos sérios digitais na area do patriménio cultural.

Ishar, Zlatanova e Roberts (2022) exploram de maneira abrangente o uso de
jogos em trés dimensdes (3D) como ferramenta educacional para envolver as
geracdes na protecdo e preservagcao do patriménio cultural. O artigo oferece uma
anadlise critica das abordagens adotadas na criagdo e implementagdo de jogos 3D
voltados para a aprendizagem e o aprendizado relacionado ao patriménio. Através
dessa revisao, os autores destacam a importancia crescente da tecnologia 3D como
meio eficaz para transmitir informacgdes histéricas e culturais de maneira envolvente
e acessivel. O estudo contribui significativamente para a compreensao das

estratégias educacionais contemporaneas que visam alcangar as geragdes mais
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jovens, promovendo assim a sensagao e a salvaguarda do patriménio cultural por
meio de abordagens inovadoras.

Nikolova e Georgiev (2022) oferecem uma analise detalhada e comparativa
de varias ferramentas utilizadas na apresentacdo de recursos historico-cultural no
contexto da educacgdo. Através deste estudo, os autores exploram diferentes
abordagens e plataformas tecnoldgicas empregadas para transmitir informagdes
relevantes sobre patrimdnio histérico e cultural, enriquecendo assim as experiéncias
de aprendizado dos alunos. O artigo examina a eficacia, a usabilidade e a orientagao
pedagdgica das ferramentas, apresentando provas empiricas de que os softwares
disponiveis para a insergao do patriménio cultural como recurso pedagdgico na sala
sao insuficientes quanto a sua capacidade tanto para alunos quanto para
professores.

Roumana, Georgopoulos e Koutsoudis (2022) apresentam um estudo
inovador que aborda a criagdo de um enigma em trés dimensodes (3D) baseado em
patriménio cultural, inserido em um ambiente de realidade virtual. Os autores
exploram como essa abordagem pode ser uma ferramenta eficaz para a educacao,
combinando elementos de aprendizado interativo com tecnologia de realidade virtual
para envolver os alunos de maneira unica e imersiva. Visando mostrar a partir de
qualquer modelo 3D é possivel desenvolver uma ferramenta de jogo didatico para
transmitir a histéria e as qualidades do patriménio cultural de forma envolvente e
intuitiva. O artigo detalha o processo de desenvolvimento do enigma, abordando
aspectos técnicos e pedagogicos, e destaca a utilizagdo da realidade virtual na
educacao patrimonial. Apds a conclusdo do jogo, os autores destacam as melhorias
que precisam ser feitas para que o jogo possa ser utilizado nas diversas areas do
conhecimento.

Em Kargas et al. (2022) apresenta-se uma exploragao perspicaz do uso de
rotas digitais como meio de explorar e compreender a rica historia grega. O artigo
tem como objetivo apresentar o projeto RoGH, que visa criar uma plataforma digital
para a divulgacédo de épocas e eventos histéricos importantes da histéria grega em
uma viagem no espaco e no tempo. O aplicativo em questdo cria uma experiéncia
de aprendizado envolvente, na qual os participantes podem seguir trilhas historicas
por meio de plataformas digitais interativas. O projeto tem como publico-alvo

diversas representacbes de grupos da sociedade, comegando pelos estudantes,
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cujo processo de ensino e aprendizagem podes tornar-se mais dinamico e
interessante com a inserg¢ao do referido jogo.

Bianconi, Filippucci e Mommi (2022) em sua pesquisa, estudam como a
modelagem 3D e a narrativa digital podem ser utilizadas para explorar a histéria de
uma estacao construida em Perugia. Os autores demonstraram como a simulagao
digital pode ser uma ferramenta poderosa para reconstruir e compartilhar aspectos
historicos e culturais que de outra forma poderiam estar perdidos no tempo. O
objetivo da pesquisa € valorizar e requalificar a area de Fontivegge em Perugia,
desenvolvendo um processo que possa ser replicavel por meio digital dos cenarios
historicos de acordo com a cultura local. Ademais, o artigo amplia sua
dimensionalidade, oportunizando novas interagdes, incluindo o metaverso e pracas
digitais no intuito de capacitar o cidad&o digitalmente.

Ntagiantas et al. (2022) exploram uma abordagem criativa e educacional que
combina realidade aumentada e entretenimento educacional para criangas. Os
autores abordam como a tecnologia de realidade aumentada pode ser utilizada para
criar um livro interativo que ilustra a vida pastoral da regido de Psiloritis. Como
objetivo, o trabalho visa criar um aplicativo de realidade aumentada de livros infantis
para promover o patriménio cultural imaterial por meio da criagdo de conteudo
participativo pelos usuarios. A pesquisa aponta que o método criado é divertido,
tendo como potencialidade estimulo ampliado em estudar, além de instigar o aprego
pelo estudo das artes e do patriménio cultural, no caso do estudo, ao estilo de vida
pastoral de Psiloritis.

Najm et al. (2022) descrevem o desenvolvimento interativo de um jogo online
de escape em grupo para aprimorar interacdo social por meio do entretenimento
educacional, exploram a criagcdo de um jogo imersivo que combina elementos de
entretenimento educacional com o desafio de resolver enigmas em equipe. O artigo
destaca a abordagem adotada no processo de desenvolvimento do jogo e como ele
€ projetado para promover a interagdo social entre os jogadores, demonstrando a
capacidade dos jogos para fins educacionais e sociais.

Bontchev et al. (2022) descreve a criagao e implementagdo de um jogo
educacional online com o objetivo de promover a conscientizagao sobre a resiliéncia
climatica. O jogo Deixe-nos salvar Veneza ¢é projetado como um labirinto
educacional interativo que aborda os desafios climaticos enfrentados pela cidade de

Veneza e explora estratégias de adaptacao e mitigacao. Os autores, ao detalharem
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a concepgao e o desenvolvimento do jogo, destacam como a tecnologia pode ser
aproveitada para ensinar de forma envolvente sobre questbes complexas como as
mudangas climaticas. Ademais, o artigo € um processo de validagéo do jogo, sendo
apresentados e analisados os resultados da aplicagao da pesquisa.

Ye, Wang e Zhao (2021) € um estudo focado na aplicagdo de jogos sérios
para aprimorar o aprendizado e a motivagdo no contexto do patriménio cultural. Os
autores investigam como a incorporagao de elementos de jogos em atividades de
aprendizado relacionadas ao patrimbénio pode influenciar positivamente o
desempenho dos alunos e sua motivagdo para explorar e assimilar informacgdes
culturais. O jogo explorado no artigo € baseado em quebra-cabegas para aprender
elementos da heranca cultural.

Bissell et al. (2021), aborda o desenvolvimento de um jogo de
entretenimento voltado para a preservagao do patriménio cultural. O artigo descreve
0 jogo Vessel, que busca imergir os jogadores em uma experiéncia que combina
entretenimento e exploragéo cultural, incentivando-os a interagir com elementos do
patrimdénio histérico de maneira envolvente. Esse jogo permite que os usuarios
interajam com os artefatos culturais, e a pesquisa mostrou que os jogadores
gostaram dessa interagdo; os autores apontam que nao criar expectativas
educacionais colaborou para o sucesso da aplicagdo da pesquisa.

Tzima, Styliaras e Bassounas (2021), explora a criagao e implementagao de
um jogo de fuga sério projetado para desvendar o patriménio cultural local ndo téo
conhecido em ambientes externos. Os autores abordam o uso dessa abordagem
interativa para motivar os participantes a explorar e aprender sobre o patriménio
cultural em seu ambiente, destacando como a combinagdo de elementos de jogo e
educacdo pode gerar experiéncias de aprendizado. A concepg¢ao do jogo tem
objetivos de aprendizagem informal, a partir de estratégias educativas de
aprendizagem ativa e experiencial. O jogo foi aplicado a um publico-alvo e avaliado
por eles.

Cosovié e Brki¢ (2020), aborda a aplicacdo da aprendizagem baseada em
jogos como uma abordagem eficaz para a educagdo em museus, com foco
especifico na exploragdo do patriménio cultural. Os autores investigam como a
combinagdo de elementos de jogo com a riqueza de informagdes oferecidas pelos
museus pode aprimorar a experiéncia de aprendizado dos visitantes. O artigo

analisa diferentes aplicacbes de aprendizagem baseadas em jogos em museus,
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destacando suas funcionalidades educacionais e culturais. Os autores apontam que
dos exemplos de jogos utilizados em/para museus nado obtiveram sucesso em
identificar uma estruturam unificada a ser utilizada para design de jogos que
envolvam o patriménio cultural. Também destacam, que embora existam esse tipo
de jogos em museus, a falta de dados de avaliagdo e consisténcia ‘prejudicam o
resultado das acgdes.

Di Paola, Inzerillo e Alognaa (2019), apresenta uma abordagem inovadora
para o conhecimento e divulgagdo do patriménio cultural por meio de jogos. Os
autores exploram como os jogos podem ser utilizados como uma ferramenta
educacional e de disseminagado, permitindo que os participantes interajam e se
envolvam com o patriménio cultural de maneira envolvente. Esse artigo visa discutir
os videogames como uma ferramenta inovadora para apresentar o patriménio
cultural ao integrar arte, narrativa e tecnologia digital. Realizando uma analise da
jogos sérios a pesquisa demonstra os principais aspectos a se considerar para saber
se um jogo sério tera sucesso, tais como: estrutura, projeto, jogabilidade, nivel de
realismo e o tempo de acido nos cenarios.

Bolognesi e Aiello (2019) descrevem como utilizaram tecnologias de
modelagem e visualizagdo para criar uma representacdao virtual detalhada do
convento de Santa Maria Delle Grazie em Milao, permitindo que os espectadores
explorem os segredos arquitetonicos e artisticos dessa estrutura histérica. O objetivo
deste artigo € “demonstrar o poder das novas tecnologias de digitalizagdo e, em
particular, da Realidade Virtual (RV) para documentar e comunicar o conhecimento
do Patriménio Cultural (CH) e encurtar a distancia entre o0 homem e sua histodria,
potencializando monumentos arquitetdnicos ou obras de arte (mesmo quando sao
de alguma forma inacessiveis), permitindo narrativas educacionais originais e
produzindo formas inovadoras de aprender e desfrutar da cultura”. Os autores
descrevem 0 jogo como um recurso inovador de aprendizagem, que traz resultados
imediatos e mexe com as emogdes dos jogadores.

Para Rizvic et al. (2019), a incorporagao de narrativas digitais interativas é
uma abordagem eficaz para introduzir a heranga cultural nas salas de aula. Os
autores exploram como a tecnologia pode ser usada para criar experiéncias
imersivas e envolventes que conectam os alunos com o patriménio cultural de
maneira interativa. No esfor¢o de criar uma abordagem inovadora para narrativas

digitais interativas, hipercontar historias, foi montada uma equipe multidisciplinar
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composta por especialistas em ciéncia da computagédo, artes visuais, direcdo de
cinema, literatura, psicologia, comunicacao e interagdo humano-computador. Esses
profissionais analisaram um aplicativo especifico de narrativa digital interativa
minuciosamente. Com base em suas analises, forneceram percepcdes valiosas e
fizeram recomendagdes que foram essenciais para aprimorar e consolidar a nova
metodologia. Também foram medidas algumas expectativas dos usuarios,
professores e estudantes, para avaliar o jogo; ambos realizaram avaliagdes
positivas, porém os alunos destacam-se no campo motivacional, sendo necessario
aprimorar quanto ao nivel do conhecimento.

Coelho et al. (2015) aborda o processo de criagao de um jogo que explora e
promove a cultura amazdnica. O jogo A maldicdo de Bibi Costa" € o resultado de
esforgos interdisciplinares para preservar e transmitir elementos culturais da regiao
amazdnica de maneira engajadora. O objetivo da pesquisa é apresentar as
principais etapas do desenvolvimento do enredo e do jogo, bem como breve
exposicao da execucdo de um minicurso realizado para ensino e desenvolvimento.
O artigo detalha o processo de desenvolvimento, as estratégias adotadas para
incorporar aspectos culturais e os desafios enfrentados durante o processo. Além de
apresentar aspectos sobre a criagdo do jogo, o trabalho contribui para a promogéao
do patriménio cultural da Amazdnia por meio da tecnologia de jogos, proporcionando
uma abordagem inovadora para a divulgacdo e educagdo sobre a rica heranga
cultural da regiéo.

Sobrinho et al. (2015) apresenta um estudo que descreve a criagdao de um
jogo educacional voltado para sensibilizar os estudantes da Regido Amazdnica em
relagcdo as questdes ambientais. Esta pesquisa visa apresentar o desenvolvimento
de um jogo para sensibilizagdo de criangas com o tema da conservagao dos botos
em regides amazonicas. O jogo do Boto € um exemplo de jogo sério que utiliza
elementos ludicos para transmitir mensagens comemorativas e promover a
conscientizagdo sobre a importancia da preservagao do meio ambiente amazdnico.
O artigo explora o processo de desenvolvimento do jogo, a abordagem pedagdgica
adotada e os resultados obtidos em termos de sensibilizacdo dos estudantes.

Fracaro et al. (2019) apresenta uma investigagdo sobre o0s processos
criativos por tras da obra-jogo As Lendas de M'Boi. Sendo o objetivo apresentar a
obra-jogo de forma reflexiva, explicitando os aspectos audiovisuais e interativos que

articula. Este trabalho explora a convergéncia entre mitologia e arte por meio de uma
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experiéncia interativa, detalhando como a criagdo do jogo envolveu a fusdao de
elementos mitolégicos com a criagao artistica, originado em uma experiéncia
imersiva que une narrativas tradicionais a uma abordagem contemporénea. A
pesquisa descreve os métodos e abordagens utilizadas para a concepgdo e
desenvolvimento do jogo, destacando os desafios criativos e técnicos enfrentados.

Santos et al. (2021) apresentam um estudo sobre a criagéo e implementacgao
de um jogo educativo chamado Folk Adventures. Este jogo tem como objetivo
desenvolver um jogo sério, ainda que piloto, cujo cenario e historia remetessem a
elementos da cultura folclérica, da natureza e das constantes ameacgas ao bioma
pantaneiro. Com o intuito de sensibilizar os jogadores para a preservagcado do Bioma
Pantaneiro e suas lendas folcldricas, utilizando uma abordagem de aprendizado
através da diversdo. O estudo descreve o processo de desenvolvimento do jogo,
que envolveu a integracdo de elementos da cultura e mitologia do Pantanal com
desafios educativos, incentivando os jogadores a aprenderem sobre a importancia
da preservacéo ambiental e do patriménio cultural da regido.

Machado et al. (2021) discutem a concepgédo e desenvolvimento de um
protétipo de jogo sério digital chamado Além das Torres. O foco deste jogo é
explorar a heranga cultural por meio de elementos como dinamica, composicao e
desenvolvimento. O objetivo & apresentar a construgdo do desenvolvimento e
proposta da primeira versdo do prototipo do jogo sério digital de heranga cultural
Além das Torres. O estudo apresenta a estruturacédo e proposta da primeira versao
do protétipo, enfatizando sua abordagem interdisciplinar que integra aspectos
culturais, narrativos e tecnoldgicos. Ao combinar elementos de jogo com a heranca
cultural, o artigo explora como essa abordagem pode ser eficaz na promogao do
aprendizado e da preservagao cultural, incentivando os jogadores a mergulhar nas
nuances da heranca cultural de forma envolvente e interativa. E importante salientar
que o referido jogo é o artefato de estudo desta dissertagao.

Gabr e Abdennadher (2015) em seu artigo apresentam um jogo movel
inovador e serve a um proposito duplo: fornecer aos turistas informacdes
importantes sobre lugares historicos e os conectar profundamente a histéria local,
permitindo-lhes descobrir as gldérias de seus ancestrais. Ao jogar, os participantes
tém a oportunidade de coletar informacdes sobre os locais por meio de tarefas
especificas que séo integradas ao jogo. Essa abordagem multifuncional ndo apenas

motiva os jogadores a explorar suas cidades, mas também os incentiva a contribuir
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para um registro histérico coletivo, compartihando suas experiéncias e
conhecimentos sobre os locais que visitaram. Por meio de entrevistas, coletamos um
feedback valioso dos jogadores sobre o0 jogo e suas funcionalidades.

A partir dos trabalhos supracitados sobre o tema, s&o encontrados nas
bases de dados, entretanto ndo foi encontrada nenhuma pesquisa sobre um jogo
sério digital de patriménio cultural sobre as lendas de uma cidade especifica. Por
isso, essa dissertacao é relevante, por auxiliar no processo de validagcao do protétipo

do jogo sério digital Além das torres.
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4 METODOLOGIA

A metodologia da dissertagdo € o conjunto de procedimentos e técnicas
utilizados para a realizacdo da pesquisa. Ela € responsavel por descrever de forma
detalhada como o trabalho foi desenvolvido, desde a escolha do tema até a
apresentacao dos resultados. "A metodologia deve ser descrita de forma clara e
objetiva, de modo que o leitor possa entender como o trabalho foi desenvolvido"
(Marconi; Lakatos, 2003, p. 165).

Por isso, esse capitulo apresenta o percurso metodoldgico da pesquisa, bem

como sua caracterizagao e procedimentos.

4.1 CARACTERIZACAO METODOLOGICA

Esta é uma pesquisa aplicada de método indutivo, pois esta delineada pelos
trés principios de tal pesquisa: identificar problemas (quais as fun¢des pedagdgicas-
educacionais do jogo sério de heranga cultural Além das Torres?); desenvolver
solugdes (idealizagdo e desenvolvimento do jogo), testar solugbes (validacdo do
jogo). Segundo Gil (2008, p. 28) "A pesquisa indutiva € um método de pesquisa que
parte de observagdes especificas para chegar a conclusdes gerais. Ela é
frequentemente utilizada em pesquisas aplicadas, que buscam solucbes para
problemas concretos."

Além disso, quanto a sua abordagem, destaca-se que € uma pesquisa
qualitativa, uma vez que busca responder a uma questao essencial entre a utilizagao

dos jogos sérios digitais e a educagéao basica.

A pesquisa qualitativa é um processo de investigacdo que se baseia na
coleta e andlise de dados descritivos. Ela é frequentemente utilizada em
pesquisas que buscam compreender as experiéncias, as percepgbes e 0s
significados dos participantes (Gil, 2008, p. 34).

Quanto aos objetivos, esta pesquisa é exploratdria, pois visa entender a
utilizacdo de um jogo sério digital de natureza cultural como meio pedagdgico e
educacional. De acordo Marconi e Lakatos (2003, p. 41) "a pesquisa exploratoria é
um tipo de pesquisa que visa aumentar o conhecimento sobre um determinado
assunto. Ela é frequentemente utilizada em pesquisas que buscam entender um

fendmeno novo ou pouco conhecido." Ademais, Gil (2008, p. 41) aponta que esse
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tipo de pesquisa tem o intuito de tornar o problema mais familiar, a fim de
desenvolver hipoteses e resolver problemas.

Para a efetivacdo da pesquisa, realizou-se uma revisdo sistematica da
literatura e exploratéria em livros e materiais histéricos angariados pela autora. Gil
(2008, p. 47) delimita a importancia da revisdo da literatura “ela permite que o
pesquisador conhecga o que ja foi publicado sobre o tema, identificando lacunas no
conhecimento e definindo o escopo da pesquisa." Os estudos trouxeram base
tedrica para a utilizacdo do procedimento estudo de caso. Para Denzin e Lincoln
(2005, p.14), "O estudo de caso € uma estratégia de pesquisa que permite o exame

de um fendmeno contemporaneo em seu contexto real."

Figura 4 - Classificagdo metodoldgica

CARACTERIZACAO
DA PESQUISA

MATUREZA ABORDAGEM OBIETIVOS PROCEDIMENTOS

APLICADA QUALITATIVA EXPLORATORIOS BIBLIOGRAFICA

DOCUMEMTAL

ESTUDC DE CASO

Fonte: Desenvolvida pela autora

O quadro acima resume a caracterizacdo da pesquisa, enfatizando o

percurso metodoldgico percorrido para a resolugao do problema apresentado.

4.2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esta dissertacdo € uma pesquisa cientifica que visa responder a um
problema sob a abordagem qualitativa em forma de estudo de caso. Segundo
Marconi e Lakatos (2003, p. 25) "o método cientifico € um conjunto de
procedimentos que permitem a obtencdo de conhecimento de forma sistematica e

rigorosa."
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Por isso, para alcangar os objetivos tragados na introdugdo, bem como
responder ao problema da pesquisa, seguiu-se algumas etapas: a identificacdo do
problema, um passo fundamental para estabelecer um ponto de partida sélido. Com
o problema claramente definido, realizou-se uma revisdo da literatura, abordando
inicialmente de maneira exploratéria para obter uma compreensao ampla do campo
de estudo e, subsequentemente a isso, de forma sistematica para uma analise
aprofundada e focada nas areas especificas de interesse. Este levantamento
bibliografico embasou o desenvolvimento dos instrumentos de pesquisa — neste
caso, questionarios elaborados para buscar dados relevantes de algumas turmas do
ensino médio. Com os questionarios prontos, iniciou-se o estudo de caso, que
consiste em uma aplicagéo pratica: a validagdo de um jogo educativo, projetado para
o contexto educacional. O jogo em si foi trabalhado como um instrumento de
pesquisa, e sua aplicagado direta com os alunos proporcionou uma oportunidade
unica de observar as dinamicas de aprendizagem e de interagdo, possibilitando a
coleta de dados que seriam fundamentais para as conexdes da pesquisa. Os
formularios online foram inseridos antes e depois da aplicagédo do jogo.

Em obediéncia aos termos da Lei n® 13.709, de 14 de agosto de 2018 (Lei
Geral de Protecdo de Dados Pessoais - LGPD), ndao serdo identificados o

estabelecimento de ensino e os alunos que participaram da amostra.

4.3 REVISAO DA LITERATURA

A revisao da literatura foi planejada em dois momentos, o primeiro de forma
exploratdria a fim de trazer o embasamento tedrico para a pesquisa de forma mais
livre, de acordo com os estudos da autora desta dissertagcdo e seus estudos ao
longo do mestrado, bem como trazer os aspectos conceituais e documentais
referentes as lendas elencadas pelo jogo “Além das Torres” e a heranca cultural. Tal
revisdo € importante para “identificar, analisar e sintetizar os conhecimentos
relevantes sobre um determinado assunto, de forma a fornecer uma visao geral do
tema" (Gil, 2008, p. 47).

O segundo momento é marcado pela revisao sistematica da literatura, mais
apurada, uma vez que € marcada pela objetividade e uma série de padrées a serem
obedecidos para que se obtenha os resultados, tais padrdes estdao descritos no

capitulo 3 (trés) em trabalhos correlatos. Ademais, ela é de suma importancia para
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encontrar trabalhos cientificos em bases tedricas de confiabilidade que abordem
temas semelhantes ao desta dissertacdo. Para Souza, Silva e Menezes (2010, p.
27) "uma revisao sistematica da literatura € um processo metodologico que visa
identificar, avaliar e sintetizar de forma objetiva e imparcial todos os estudos

relevantes sobre um determinado tépico."

4.3.1 Estudo de caso

Para se obter os resultados da pesquisa, utilizamos o estudo de caso como
método, a fim de validar o protétipo do jogo Além das Torres e analisar suas fungoes
pedagogicas e educacionais. Para tanto, o publico-alvo desta pesquisa sao
estudantes do ensino médio, distribuidos em trés turnos (manha, tarde e noite) de
uma escola estadual do municipio de Torres do estado do Rio Grande do Sul.

A pesquisa foi realizada no primeiro semestre do ano de 2024, durante o
periodo que os alunos estavam na escola. Participaram da pesquisa 34 estudantes,
dos quais 34 responderam ao primeiro e ao segundo formulario. Durante a aplicagéo
do jogo, a pesquisadora realizou observagdes, trazendo suas percepgdes, tambeém

dos participantes para este trabalho.

4.3.1.1 Caracterizagao da intituicdo em que foi realizada a pesquisa

A Escola onde ocorreu a pesquisa € uma instituicdo comprometida com uma
educacgao que vai além da mera transmissao de conhecimento, baseando-se em
uma série de principios fundamentais. Em primeiro lugar, busca-se promover a
educacdo para a emancipag¢ao enquanto sujeito social, reconhecendo a importancia
de preparar os alunos para participarem ativamente da sociedade. Além disso, o
principio educativo do trabalho na sociedade é valorizado, enfatizando-se a relagao
entre o conhecimento adquirido na escola e sua aplicacdo pratica no mundo do
trabalho.

Essa unidade escolar também se pauta no principio da relagdo entre
Ciéncia, Tecnologia e Sociedade, reconhecendo a importancia de integrar esses
aspectos para uma formagdao mais completa e atualizada. A busca por uma

pedagogia que contemple as necessidades dos educandos e educadores € uma
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prioridade, garantindo assim uma aprendizagem efetiva e significativa para todos os
envolvidos no processo educacional.

Além disso, a Escola adota o principio do acolhimento, inclusao e respeito as
diferencas e diversidades, buscando criar um ambiente escolar acolhedor e seguro
para todos os alunos, independentemente de sua origem ou caracteristicas
individuais. Também se preocupa com a responsabilidade social e ambiental,
promovendo a consciéncia ecoldgica e agdes que contribuam para um mundo mais
sustentavel.

A escola possui uma estrutura fisica que inclui 17 salas de aula e salas
especificas para diversos servigcos administrativos e pedagogicos, oferece um
ambiente propicio para o desenvolvimento académico e pessoal dos alunos.
Localizada no centro da cidade e proxima a pontos referenciais, atende a uma
comunidade em que a maioria dos pais trabalha no setor terciario e a renda familiar
€ limitada. Os alunos, em sua maioria, provém de familias classe média baixa,
refletindo a realidade socioeconémica local.

A unidade escolar conta com ensino fundamental, médio, normal médio e
curso técnico em Edificagcbes, funcionando nos trés turnos, visando atender as
diferentes necessidades e demandas dos alunos. Sua estrutura organizacional inclui
uma diretora, trés vice-diretores, sete supervisores, trés orientadores e um conselho
escolar composto por representantes de pais, mestres e estudantes. Com um corpo
docente de 66 professores e 18 funcionarios, atendendo uma populagédo estudantil
de 1143 alunos, comprometendo-se com uma educag¢ao de qualidade e inclusiva

para todos.

4.3.2 Coleta de dados

A realizagdo da pesquisa junto ao publico-alvo aconteceu de forma
presencial. Para tanto, reuniu-se os estudantes voluntarios dos trés turnos de aulas
no espaco de auditério existente na escola, munidos com notebooks. Apds
explanagcdo da pesquisa, objetivos e de como a aplicagdo aconteceria, 0s
estudantes responderam a um formulario, via Google Forms, antes de jogar o
protétipo do jogo Além das Torres (pré-aplicagao).

O formulario foi composto de perguntas semiestruturadas, no intuito de

tracar o perfil dos participantes e de ter uma prévia sobre o que sabiam sobre os
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conceitos que nortearam esta pesquisa: jogos sérios, heranga cultural e as seis
lendas de Torres abordadas pelo jogo. As assertivas de questdes conceituais foram
estruturadas para serem respondidas de acordo com o0s cinco niveis da escala
Likert. 1 — Definitivamente sim; 2 — Provavelmente sim; 3 — Indeciso; 4 -
Provavelmente nao; 5 — Definitivamente ndo. A escala likert foi introduzida por
Rensis Likert em 1932, e desde entdo tem sido utilizado por pesquisadores de
diversas areas, como a psicologia, o marketing e a educagdo (Dalmoro; Vieira,
2013). Segundo Gil (2008, p. 155) "a escala Likert € uma 6tima opgéo para trabalhos
cientificos porque é facil de usar e é considerada um método de pesquisa confiavel."

Na sequéncia, os estudantes foram apresentados ao jogo, sendo orientados
a observarem certos aspectos, como jogabilidade, design de arte e musica/som;
bem como a relagédo do jogo com as areas do conhecimento as quais fazem parte de
seus curriculos. Assim, por meio da mediacédo entre tecnologia e pesquisadora, os
participantes jogaram, em média, duas horas por grupo, perfazendo as fases do
jogo. Apos o jogo, os estudantes foram conduzidos a responderem o segundo
formulario online, dessa vez, avaliando os aspectos de orientagdo antes do jogo.
Destaca-se que esse segundo formulario segue a mesma metodologia do primeiro,
no entanto, o intuito foi validar o jogo e identificar as fungcbes pedagodgicas e
educacionais. O quadro a seguir mostra as perguntas do segundo questionario,
delimitando quais elementos serdo avaliados em cada uma delas. Sendo os
elementos: artes/artefatos (1), ambiente (2), pessoas (3), historia (4), jogabilidade
(5), arte/design (6), musica/som (7), fungao pedagdgica (8) e analise subjetiva (9).
As perguntas do questionario utilizam a norma padrdo da lingua, porém, em
complexidade foram criadas de acordo com as habilidades inerentes ao ensino

médio.

Quadro 3 — Questionario pés-aplicagao e elementos a serem validados
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PERGUNTAS 2 |3 516 8|9
1 Vocé entendeu como jogar o jogo de forma que possa utiliza-lo em outras situagdes para X
aprender ou se divertir explorando diferentes linguagens?
2 O jogo usa o conhecimento antigo sobre o mundo real, como as coisas funcionam, como
a sociedade &, nossas culturas e até mesmo o mundo digital?
3 O jogo ajuda a valorizar a cultura de Torres/RS, trazendo as tradigdes e as lendas locais?
4 Ao apresentar o protagonismo de iris, a personagem ficticia do jogo, em suas aventuras
pela cidade de Torres/RS, ela estimula a reflexdo sobre a sua identidade local?
5 O jogo apresenta elementos da: histéria, cultura, linguagem e artes visuais? X
6 "Além das Torres" me ajuda na resolugdo de problemas do meu dia a dia? X
7 Enquant_o vocé passava pelos desafios do jogo, vocé precisou interagir com outros x x
colegas/jogadores?
8 Através do jogo, conseguimos perceber a importancia de preservar as tradi¢des antigas?
9 O jogo traz ideias novas e diferentes que podem nos ajudar a pensar de um jeito mais X
inovador?
10 O jogo estimula a criatividade enquanto jogamos? X
11 As imagens do jogo sdo feitas de um jeito que lembra a arte do nosso cotidiano, bem X
como mostram coisas de Torres?
12 Os cenarios do jogo sdo feitos para parecer com lugares e paisagens de Torres, incluindo X X
as lendas que foram escolhidas?
13 No jogo, 0 ambiente passa por mudangas e isso afeta como jogamos e nossa experiéncia b
& enquanto jogadores?
14 | Existem personagens baseados em pessoas e lendas reais de Torres. Cada um deles tem X
sua propria personalidade e importancia no jogo?
15 | A diversidade cultural é encontrada no jogo, com personagens de diferentes lendas e x x
origens?
16 No jogo, podemos decidir como queremos enfrentar os desafios, adaptando nossas X
estratégias enquanto exploramos e interagimos com o mundo do jogo?
17 1o jogo é facil de jogar, com comandos simples e tutoriais que explicam tudo direitinho? K
18 No jogo, cada fase tem muitos desafios diferentes e precisamos tomar decisées x
inteligentes pra passar por eles?
No jogo, os personagens das lendas tém uma aparéncia bem diferente um do outro, mostrando a
19 diversidade da cultura do lugar onde a histéria se passa, com roupas, acessorios e caracteristicas X
fisicas (inicas?
920 | A misica do jogo "Além das Torres" mistura sons antigos e modernos, usando
instrumentos e estilos de musica de diferentes épocas?
21 As musicas no jogo fizeram as emogdes aumentarem?
29 O jogo sério "Além das Torres" pode ser um excelente recurso para o professor utilizar em x
sala de aula?
23 Na sua experiéncia como jogador do jogo Além das Torres, quais lendas vocé aprendeu? X
g
24 Minhas expectativas foram alcancadas ao longo do jogo? X
25 0 jogo Além das Torres possui algum aspecto a ser melhorado? Quais? X
26 | Minha percepgio sobre o jogo. X

1- ARTE/ARTEFATOS 6- ARTE/DESIGN

2- AMBIENTE 7- MUSICA/SOM
3- PESSOAS 8- FUNGAO PEDAGOGICA
4- HISTORIA 9- ANALISE SUBJETIVA

5- JOGABILIDADE

Fonte: Desenvolvido pela autora
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Além da aplicagdo pratica da pesquisa, enfatiza-se que a pesquisadora
realizou observagdes e anotagdes acerca das expressdes corporais € sonoras dos
participantes durante a aplicagdo do jogo, assim como suas percepgdes, sendo

importante para a apresentacao dos resultados e sua analise.

4.3.3 Andlise e interpretacao de resultados

As tabelas descritas nas imagens abaixo foram criadas por Liu, Miao e Ying,
em 2022, em um artigo (encontrado na RSL) produto de uma pesquisa na qual os
autores desenvolveram um instrumento métrico para jogos de patrimdnio cultural, no
qual divide os elementos a serem avaliados nos jogos em dois grupos: patriménio
cultural (artes e artefatos, ambiente, pessoas, histéria) e componentes do jogo
(jogabilidade, narrativa, atuagao, arte e design, musica e som). A imagem abaixo foi
extraida do artigo e indica o que avaliar em cada elemento do patriménio cultural:

artes e artefatos, ambiente, pessoas, historia.

Figura 5 - Os quatro elementos do patriménio cultural

Elementos Literatura de jogos existente Referéncia
Arte € o formato e artefato € qualquer objeto feito ou moldado por um ser Koch et al, 2020[20];
Artes e Artefatos humano. Um jogo sobre patrimonio cultural pode, portanto, apresentar Schou e Lavlie, 2020[24]
ambos.
Locais e paisagens de interesse paisagistico. O ambiente do Van Grieken, 1998[25]
jogo também pode retratar um quadro das alteracées climaticas, por Flor, 2016[26]
Ambiente exemplo; escassez de agua, incéndios graves, inundagdes, derretimento

das calotas polares, tempestades catastréficas e declinio da biodiversidade.

Representar pessoas como tribos e aldeias ou imitar seus Hasibuan et al., 2011[27];
Pessoas comportamento Mortara et al., 2014[28]

Mortara et al., 2014[28];

Para aprender histdria — especialmente para um jogo sério que tenta Anderson etal., 2009[1]
Historia P P P Jog g Hanes e Stone, 2019[19];

educar os jogadores. Ghita e Andrikopoulos, 2009 [17]
Fonte: Adaptado de Liu, Miao e Ying (2022)
A imagem a seguir, também extraida do artigo, demonstra o que deve ser

avaliado quanto aos componentes do jogo: jogabilidade, narrativa, atuagao, arte e

design, musica e som.
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Figura 6 - Os cinco elementos dos componentes do jogo

Elementos Literatura de jogos existente Referéncia

O jogador é capaz de controlar o personagem de modo a
Jogabilidade experimente a heranca cultural por meio da mecénica do
jogo, como participar de um ritual no jogo.

Barbara, 2020[29];
Flynn, 2005[30]
A histéria de fundo e a tradi¢ao discutem os temas relacionados Flor, 2016[26];

Narrativa ao patriménio cultural. E frequentemente usado em jogos sérios
P i Jog Ciccoriceo, 2010[31]

para transmitir uma mensagem aos jogadores.
A atuacéo abrange captura de movimento e captura de animacao

. de expresséo facial, permitindo que os atores recriem Flor, 2016[26];
uando
figuras histéricas de forma mais realista € humana. Daniel e Garry, 2018[32]
A arte e o design de jogos podem exibir a heranca cultural
Design de art incluindo desi gr!ws deJ grsorl?a ens, designs de agr:nbientes Y Hanes e Stone, 2019[19];
esign de arte HIndo gesigns de personagens, desig : Raptis et al, 2019[33]
designs visuais e muito mais.
Miisica/Som A musica e os efeitos sonoros constroem a atmosfera Kato et al., 2007[34];
através do uso de musica ou instrumentos tradicionais. Nnam e Nmadu, 2020[35]

Fonte: Adaptado de Liu, Miao e Ying (2022)

Para esta dissertacdo, os resultados advindos dos instrumentos ja
mencionados, foram analisados sob a 6tica do patrimdnio cultural; dos componentes
do jogo; e das funcdes pedagdgicas e educacionais, principalmente, no que tange a
BNCC.

Quanto a analise do patriménio cultural, seguiu-se os quatro elementos do
instrumento métrico criado por Liu, Miao e Ying (2022). Ja para os componentes do
jogo, seguiu-se trés dos cinco elementos: jogabilidade, arte/design, musica/som.
Justifica-se a auséncia da narrativa e da atuagéo pelo fato de o jogo ser ainda um
prototipo e esses elementos ndo estao aptos a avaliagao.

Para a analise das fungdes pedagdgicas e educacionais, os elementos para
validagao sao: interdisciplinaridade, aprendizagem, e as seguintes habilidades e
competéncias da BNCC, associando-as ao jogo e elencando como elas aparecem

ao longo de toda sua trajetoria:

. Ciéncias humanas: analisar processos politicos, econémicos, sociais,
ambientais e culturais nos ambitos local, regional, nacional e mundial em
diferentes tempos, a partir da pluralidade de procedimentos
epistemoldgicos, cientificos e tecnoldgicos, de modo a compreender e
posicionar-se criticamente em relagdo a eles, considerando diferentes
pontos de vista e tomando decisdes baseadas em argumentos e fontes de
natureza cientifica;

. Ciéncias da natureza: Investigar situagdes-problema e avaliar
aplicagcdes do conhecimento cientifico e tecnolégico e suas implicagdes no
mundo, utilizando procedimentos e linguagens préprios das Ciéncias da
Natureza, para propor solugdes que considerem demandas locais, regionais
elou globais, e comunicar suas descobertas e conclusdes a publicos
variados, em diversos contextos e por meio de diferentes midias e
tecnologias digitais de informag&o e comunicacgao (TDIC);
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° Linguagens: (EM13LGG701) explorar tecnologias digitais da
informagdo e comunicagdo (TDIC), compreendendo seus principios e
funcionalidades, e utiliza-las de modo ético, criativo;

. Cultura digital. (Brasil, 2018)
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5 METODOLOGIAS APLICADAS NA CONSTRUCAO DA PROPOSTA DO
PROTOTIPO DO JOGO ALEM DAS TORRES

O presente estudo voltara sua lente investigativa para os jogos sérios de
heranca cultural, especificamente analisando o protétipo do jogo sério "Além das
Torres". Este jogo ndo é apenas uma mera ferramenta de entretenimento; ele
carrega consigo um forte viés pedagogico e educacional, fruto do trabalho conjunto
de estudantes de graduacéo e pés-graduacéo da UFSC.

“‘Além das Torres" busca ser um exemplo de como a tecnologia pode ser
empregada de maneira empreendedora para disseminar e proteger o patriménio
cultural. Através de sua mecénica e narrativa, o jogo oferece aos jogadores uma
experiencia imersiva, permitindo-lhes nao apenas aprender sobre o passado cultural,
mas vivencia-lo de forma interativa e envolvente (Machado et al., 2021).

O projeto do jogo "Além das Torres" foi estruturado todo em plataforma 2D,
adotando o estilo de arte conhecido como Pixel Art, destinado a dispositivos moveis.
Por ser um futuro fruto de artefato tecnoldgico oriundo de um mestrado em TIC, o
jogo se tornara de dominio publico. Ira mesclar elementos de quebra-cabecgas e
exploracdo em sua jogabilidade. A produgao foi fundamentada no uso do software
Unity, servindo como um motor de jogo principal, enquanto o Aseprite ira ser
empregado para a elaboragdo minuciosa do pixel arte.

Desenvolver um jogo é uma tarefa que exige expertise, metodologia,
coordenacao e talentos multiplos. O jogo "Além das Torres" foi fruto do esforgo
conjunto de duas subequipes especializadas em um primeiro momento, ambas
compostas por dois integrantes, que colaboram harmoniosamente para trazer o
projeto a vida (Machado et al., 2021).

A subequipe de programacao € responsavel por controlar o que move o
jogo. O primeiro integrante desta equipe concentra-se em mecanicas? gerais,
moldando desde as telas de selecdo até a programag¢ao do ambiente do jogo. Ja o
segundo integrante dedica-se a criagdo e planejamento dos adversarios que os
jogadores enfrentardo, garantindo desafios equilibrados e envolventes. Nao menos
importante, ambos tém maos firmes no design dos niveis, assegurando que cada

fase seja satisfeita e desafiadora (Machado et al., 2021).

3 E o conjunto de regras, dados e processos que definem o progresso do jogo em sua maior parte, o
modo como o jogador interage com o cyber ambiente e o afeta: MACHADO, T. et al, 2021, p. 5.
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No campo visual, temos a subequipe de arte/design, onde o detalhe e a
estética sdo as palavras de ordem. O primeiro integrante desta subequipe é
experiente em criar conjuntos de pecgas, dando vida e textura ao mundo do jogo. O
segundo integrante mergulhou na elaboragdo de objetos de fase e cenarios,
garantindo que cada elemento esteja em harmonia com o mundo proposto. Além
disso, ambos os membros sdo fundamentais na criagdo e design dos inimigos,
personagens jogaveis e nao-jogaveis, conferindo personalidade e historia a cada um
deles (Machado et al., 2021).

Na coordenagao do projeto esta a professora Dra. Eliane Pozzebon, docente
do PPGTIC. Além dela, a idealizadora, professora e historiadora Tais Tournier
Machado, autora desta dissertacdo, aporta profundidade e rigor histérico e
educacional ao projeto. Completando o grupo, contamos com a participagdo de
alunos do curso da Engenharia da Computacdo da UFSC, ligados ao LABTEC
(Laboratério de Tecnologias Computacionais/UFSC), consolidando uma verdadeira
forga-tarefa multidisciplinar em prol da criagdo de uma obra digital (Machado et al.,
2021).

Dentro do universo de desenvolvimento de jogos, onde o0s cenarios e
requisitos podem ser tdo mutaveis quanto a prépria jogabilidade, a metodologia de
trabalho é crucial para o sucesso do projeto. No desenvolvimento do protétipo do
jogo Além das Torres, destaca-se a escolha criteriosa pela equipe em adaptar a
metodologia agil Scrum, uma vez que este modelo é reconhecido por sua
flexibilidade em ambientes dindmicos e imprevisiveis (Machado et al., 2021).

No vasto universo dos videojogos, a incorporacao de elementos culturais é
uma tarefa que requer sensibilidade e conhecimento. No desenvolvimento de "Além
das Torres", a equipe ndo so6 valorizou o resgate cultural, mas também aprendeu a
incorporar solugbes de design e desenvolvimento consolidadas, buscando
inspiragdo e benchmarking a partir de titulos expressivos na industria (Machado et
al., 2021).

Jogos como "CastleVania", "Celeste", "Dead by Daylight", "Katana Zero",
"Momodora", "Metal Gear", "Mark of the Ninja" e "Mogeko Castle" serao utilizados
como referéncias essenciais. Esses titulos, apesar de distintos entre si, partilham
elementos comuns que se alinham ao objetivo de "Além das Torres", seja na
narrativa profunda, na apresentacdao de desafios criativos, na concepcdo de

adversarios ou em suas obras artisticas inovadoras (Machado et al., 2021).
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Mas, especificamente, para realizar a abordagem do propdsito de resgate
cultural do “Além das Torres”, foi tido como principal referéncia o jogo Never Alone,
um classico no mundo dos jogos que apresenta a cultura do povo nativo do Alaska,
os Ifupiat. Alguns topicos segundo o seu desenvolvimento e sua historia foram
analisados e usados como base, inspiragdo, como por exemplo: personagem
principal, personagens secundarios, inimigos, obstaculos*, arte e narrativa (Machado
et al., 2021).

Quadro 4 — Informagdes do jogo

Publico-Alvo Juvenil
Jogos Momodora; Castlevania: Symphony of the night;
Inspiracdes Katana Zero; Mogeko; Castle; Mark of the ninja; Dead by

daylight; Metal Gear; Celeste e Never Alone.

Objetivo Fazer com que jovens conhegam mais das lendas de Torres,

instigando-os a pesquisar mais sobre.

Enredo A Protagonista procura os itens relacionados as lendas,

experienciando-as.

Acessibilidade | Prioritariamente Mobile.

Qtde jogadores| Um jogador.

Personagens | Protagonista: iris.

do Jogador

Acodes do| Anda e pula, e dependendo da fase, ha outras agdes.

Jogador

Recursos  do| Diario da personagem.

Jogador

Cenarios/ Fases tematicas com cenarios inspirados na cidade de Torres,
Janelas podendo variar entre lagos, torres, florestas, etc

Desafios Espinhos, inimigos, tudo que faga com que o jogador desvie ou

tenha dificuldade em passar de obstaculos.

4 Por ser um jogo linear que narra uma historia, o desafio envolve auxiliar os personagens
apresentados por meio de quests com o objetivo de progredir na narrativa apresentada. Cada uma
das 8 sec¢bes bem definidas do jogo requer do usuario desafios diferentes, que podem envolver
tarefas como coletar itens, resolver puzzles, derrotar inimigos ou chegar a um certo lugar através da
superacgao de obstaculos: MACHADO, T. et al, 2021, p. 4.
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Recompensas | Conclusao da historia

Elementos do | Personagens principais e secundarios

Jogo

Fonte: Machado et. al, 2020

A analise da eficacia desses jogos referenciais tornou-se uma ferramenta
valiosa para a equipe. Compreender o engajamento gerado por cada jogo, assim
como a congruéncia entre seus objetivos propostos e os resultados alcangados,
permitindo uma visdo mais clara do caminho a ser seguido. Além disso, a equipe
buscou entender como cada jogo abordou seu tema, buscando extrair aprendizados
e, ao mesmo tempo, imprimir sua marca unica em "Além das Torres" (Machado et
al., 2021).

Ao integrar referéncias consagradas com o desejo de resgate cultural, Além
das Torres se posiciona ndo apenas como um jogo, mas como uma experiéncia rica
em tradigdo e inovagao, sendo o primeiro audiovisual, e também um jogo da cidade
de Torres (Machado et al., 2021).

A proposta é ao adentrar no universo de Além das Torres, mergulhar no
patrimdnio cultural da cidade de Torres, no Rio Grande do Sul. Este jogo sério digital
foi desenvolvido para receber e celebrar seis das lendas mais tradicionais e
intrigantes da regido: a melancolica Lagoa do Violdo, a presenca misteriosa do
Gnomo da Guarita, o encantamento enigmatico das Sereias e 0 mistério do seu
pente, a figura assombrosa do Homem Seco, a figura influente do Padre Lamébnaco,
e a empolgante busca dos Piratas e o Tesouro nas Furnas (Machado et al., 2020).
Através da interatividade e vivenciadas por Além das Torres, jogadores de todas as
idades acredita-se, podem n&o apenas se entreter, mas também se conectar com as
raizes culturais e os mitos que moldaram a identidade de Torres ao longo dos
séculos (Machado et al., 2021).

Nas narrativas que compdem a ideia desse protétipo, as lendas foram
meticulosamente escolhidas e reescritas com base nas analises de dois autores
locais: Nelson Adams Filho e Bento Barcelos da Silva. O escritor Nelson, ja havia
realizado um trabalho de curadoria, recuperando e adaptando essas historias a partir
das obras de escritores tradicionais e antigos da regiao de Torres. Essas narrativas,
originalmente transmitidas pela rica tradicao da oralidade local, tiveram sua génese
em textos de autores mais antigos como: Mario Kras Borges e Ruy Ruben Ruschel,
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que dedicaram seus talentos a preservagdo desses preciosos relatos culturais
(Machado et al., 2020). O livro dos Saberes do municipio de Torres também foi fonte
de pesquisa desse prototipo, com o registro da Lenda das Sereias.

A autora desta dissertagcao dedicou-se a um trabalho de pesquisa sobre a
cultura indigena, com énfase especial nas tribos Carijo, necessaria para o contexto
histérico e cultural da lenda da Lagoa do Violdo. Esse esfor¢o se estendeu ao
também resgate histérico da Revolugdo Federalista de 1893, sugerindo uma
intrigante possibilidade de que o Homem Seco fosse, de fato, um maragato. Em uma
tentativa de reavaliar e revisitar conceitos ja consolidados na historia, e inspirando-
se na lendaria figura de Anne Bonny, que foi casada com Calico Jack - reconhecida
como a criadora do icénico simbolo das caveiras que representa os piratas -
desenvolveram uma personagem feminina, um pirata de notavel carisma e forga,

que ira enriquecer a narrativa do jogo (Machado et al., 2021).

Quadro 5 - Personagens do Jogo

Personagens Caracteristicas

Cabelo castanho longo, rosto mais arredondado, com pele clara,
olhos sdo fundos que, mesmo parecendo analiticos, se perdem
no universo que a cerca. E um intermédio entre o mundo da
iris infancia e maturidade, inocente, mas nao remete a ingenuidade.
Ela é contemplativa, porém impaciente, € observadora e tem
uma arrogancia velada, a qual se manifesta principalmente
quando contrariada. E uma personagem curiosa, porém tem
inseguranca. Quando se comunica com alguém, normalmente é

introspectiva, contemplativa e fala com uma certa profundidade.

Padre O seu olhar € bem cansado, confortante/gentil e fundo. Seu
Lamonaco rosto € quadrado, sem barba e careca. Tem uma personalidade
calma, gentil, e fica decepcionado quando ndo seguem as suas

recomendacdes. Ele é reservado, compreensivo, e conselheiro.
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Piratas

Representantes dos grupos que cruzavam o0s mares
promovendo saques e pilhagens a navios e cidades, mais
representativos nos séculos XVI e XVII. Os piratas se vestiam de
roupas adquiridas em seus roubos e furtos ou farrapos que tinha
disponiveis, tornando a vestimenta algo bem diversificado. Com
a tripulagdo compostas por varios tipos de pessoas, incluindo
uma mulher inspirada em Anne Bonny, o contraste de
personalidades era grande, porém ainda eram regidos pelo
codigo interno da pirataria, o qual na maior parte do tempo era
respeitado. Movidos pela ganancia e sonho de enriquecimento
ou até justica, os piratas representam um grupo peculiar na

historia.

Puiara

Par amoroso da india Ocarapoti. De vestes simples de um
marinheiro espanhol, carregando consigo seu violdo, € jovem,
com um corte descolado de cabelo, onde os lados sao raspados
e em cima ele deixa crescer. Tem uma personalidade calma,
compreensiva, carismatica e constréi a realidade dele em torno
de principios totalmente trovadorescos. Significado do nome

Puiara em Tupi Guarani: “dom do som”.

Ocarapoti

Ela possui grande beleza de pele caramelo, cabelos longos e
pretos. Filha do grande chefe da tribo.

Tem uma personalidade inocente, alegre, paciente,
compreensivel, faladora, gosta da companhia de pessoas. Tem
um bom coragdo, e um respeito geral para todas as criaturas.

Significado do nome Ocarapoti em Tupi Guarani: “Flor Silvestre”.

Chefe da Tribo

Cacique da tribo Carijé6 e pai da Ocarapoti. Possue um cocarj
grande e colorido, com roupas que representam cores

especificas da sua tribo.

Sereia

Ela esculpe um belo corpo feminino e tracos formosos, outra
metade uma enorme cauda de escamas e ponta em forma de
nadadeiras. Sua aparéncia é para atrair jovens que por ali

passavam ou que visitavam as furnas. Porém, a aparéncia
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muda ao querer ser ameacgadora, ostentando assim escamas
onde s6 existia pele lisa e garras em suas maos e dentes
afiados. Ela pede aos viagjantes um objeto de extrema
importancia, ndo se sabe o motivo, pois, aqueles

que perguntavam, morriam.

Gnomo dal Ser misterioso protetor da natureza. De forma humandide de
Guarita baixa estatura, porém sempre escondido nas pedras da Torre
Sul, localizada dentro do Parque da Guarita, podendo aparecer,

e sumir a qualquer momento.

Aparéncia feia, de vestes desgastadas e barba mal feita, olhos
cansados e sem esperangas de inicio. Ele busca redengcdo em
Homem-Seco | suas agdes, uma vez que esta preso a essa terra ha muito
tempo e se tornou uma pessoa descrente, porém ao encontrar
Iris passou todas as suas esperancas para ela vendo-a como
sua salvadora. Uma pessoa que nao acreditava em nada, deixou

suas esperangas morrerem.

Fonte: Machado et. al, 2020

A partir da pesquisa supracitada, a equipe multidisciplinar realizou um

escopo do projeto do jogo.

5.1 DIALOGOS E QUEST

Os dialogos foram feitos no estilo de RPG, com o0 nome dele e frame com o
texto correspondente ao dialogo.

Eles devem ser alterados nos lados da tela de acordo com quem esta
falando, dando a conotacdo de pessoas frente a frente. Existe também um botao
com a funcao de passar para o proximo texto.

As quests® serao representadas por fase. Cada fase apresenta um modelo

5 Main quest: objetivo que o jogador utilizando as mecanicas do core loop, deve cumprir,
recompensando o jogador a fim de que o jogo tenha uma progressdo. Normalmente esse tipo de
quest esta ligada a histéria principal e seu progresso representa o avang¢o na narrativa. Side quest:
missdes que podem ser cumpridas pelo jogador, porém n&o necessariamente interferem na histéria
principal. Esse tipo de missdo pode ser utilizado como artificio para narrar ou recompensar o jogador
além da main quest. Esse tipo de quest também utiliza a mecéanica do core loop para elaborar o
design de seus objetivos: MACHADO, T. et al, 2021, p. 5.
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linear de progressdo. Cada quest é evidenciada pelos didlogos dos NPC® para

chegar a um certo lugar ou derrotar um inimigo.

5.2 MECANICAS DO JOGO

Na mecanica do jogo, o deslocamento é a capacidade do jogador de se
mover pelo ambiente por meio das setas. Botdo Interagdo: Meio de interagdo do
jogador para o ambiente e outros personagens - agado reac¢do. Pulo: adiciona forga
vertical ao jogador, podendo ser pressionado duas vezes (double jump). Dialogo:
inicia interacdo verbal com outros personagens. Realiza acbes especiais
dependendo da proximidade. Nadar: o jogador podera nadar em determinados
trechos do jogo, ganhando liberdade em todos os eixos do plano. Coletar: ao
encontrar itens no cenario, o jogador pode coloca-lo se aproximando dele.

A seguir apresenta-se os topicos com seus conceitos:

5.2.1 Obstaculo

Além das Torres € um prototipo de jogo com uma narrativa linear, na qual
cada segmento da histéria € interligado ao proximo. Para avancar na trama, o
jogador é desafiado a diversos personagens auxiliares por meio de missdes
especificas. Estas oito secdes claramente definidas impuseram ao usuario uma
variedade de desafios, desde coletar itens especificos e resolver quebra-cabecas
intrincados até enfrentar e derrotar adversarios. Além disso, em alguns pontos, o
jogador precisa superar obstaculos geograficos, garantindo que chegue a locais
especificos para progredir na narrativa. Cada etapa € construida para imergir o
jogador em uma experiéncia profunda e envolvente, na qual a habilidade e a
estratégia sdo essenciais para avangar na histéria (Machado et al., 2021).

A narrativa tem como base seis lendas do municipio de Torres, cada uma
com abordagem diferente, por isso os diferentes temas sao tratados nas fases com
suas peculiaridades, pois cada lenda acontece em um periodo histérico, espacgo e
com personagens diferentes. A narrativa, juntamente com a arte, traz aqui a principal

fonte de conteudo sobre as lendas escolhidas (Machado et al., 2021).

6 Personagens que nao sdo controlados pelo jogador que fazem parte do mundo: MACHADO, T. et al,
2021, p. 5.
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5.2.2 Inimigo

No prototipo do jogo Além das Torres, os adversarios sdo concebidos a
partir de elementos culturais e da fauna local da cidade de Torres, agregando
riqueza e evidéncia ao contexto da narrativa. Cada fase apresenta um inimigo
especifico, desenhado com mecanicas individuais que refletem seu carater e
importancia na histéria. Os jogadores encontram desafios que vao desde inimigos
que atacam diretamente, os que vigiam determinadas areas, os especializados em
langar projetos, até aqueles com perseguicbes implacaveis. Estas variagbes
fornecem graus crescentes de dificuldade, permitindo que o jogador adapte suas

estratégias para superar cada ameaca e avangar na trama (Machado et al., 2021).

Quadro 6 — Personagens de inimigos nas fases

Fase 1 Sonho: (n&o ha inimigos)

Fase 2 Gnomo: morcego, tuco-tuco, coruja, geiser d'agua, ratos e javali
como boss

Fase 3 Sereia: peixes, inimigos aquaticos e polvo como boss.

Fase 4 Lagoa do Violéo: geiser d'agua,

Fase 5 Homem-seco: “homem-seco”

Fase 6 Piratas: variagcbes de piratas, piratas fantasmas, geiser d'agua e
capitdo como boss

Fase 7 Padre: ndo ha inimigos.

Fase 8 Final: variagbes dos inimigos anteriores, incluindo os bosses.

Fonte: Machado et. al, 2021.

5.2.3 Narrativa

No coracdo do protétipo do jogo Além das Torres, encontram-se as seis
lendas distintas oriundas do municipio de Torres. Cada lenda, com sua abordagem
Unica, é tecida na narrativa refletindo diferentes periodos histéricos, ambientes e
cenarios de personagens. Esta diversidade tematica oferece ao jogador uma
variedade de experiéncias, transportando-o através de diferentes tempos e lugares
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com cada nova fase. A arte do jogo complementa a narrativa e serve como a
principal janela para o universo dessas lendas, permitindo aos jogadores uma

imersao profunda nas historias escolhidas. (Machado et al., 2021)

5.2.4 Arte

A direcao artistica do jogo colocou especial énfase na representagcédo de
elementos cruciais que proporcionou uma identificagdo visual imediata para cada
lenda. Desde simbolos iconicos até a representagdo de cenarios, cada detalhe foi
cuidadosamente pensado. Além disso, as caracteristicas fisicas dos personagens
foram esculpidas garantindo que cada um deles n&o apenas se destacasse de forma
Unica, mas também ressoasse autenticamente com a lenda a que pertence,

reforcando assim a riqueza narrativa e envolvente do jogador (Machado et al., 2021).

5.2.5 Aplicagao do core loop e loop de incentivo

A construgdo do core loop” e do loopé de incentivo foi estrategicamente
desenhada para maximizar o engajamento do jogador. Isso é evidente na
exploracdo do ambiente e na construcdo gradual de obstaculos, em que cada
interacdo com os inimigos ndo s6 & exigente, mas também recompensadora. A
medida que os jogadores superam esses desafios, eles sdo agraciados com
beneficios, como o desvendamento de partes cruciais da histéria, a descoberta de
novas areas e a progressao continua na narrativa. Este design aproveita o conceito
de feedback positivo, recompensando jogadores que demonstram maior dominio
sobre as mecanicas do jogo. Esse mecanismo de recompensa nao sé acentua o
engajamento, mas também potencializa a interatividade do jogador com a
mensagem transmitida. Dada a natureza primordialmente mobile do jogo, a escolha
dos controles de interacéo foi pensada para otimizar essa plataforma. Os controles,
visiveis quase constantemente na tela, consistem em quatro direcionais no lado

esquerdo para mover e dois botdes de interagdao no lado direito, responsaveis pelo

7 Conjunto principal de atividades que modelam todo o design do jogo. Lé-se como as atividades mais
executadas durante todo o jogo, sendo agdes, contidas na mecanica principal, que o jogador podera
realizar durante quase todo o seu tempo de jogo: MACHADO, T. et al, 2021, p. 5.

8 Ciclos de acOes executados pelo jogador que se repetem durante todo o jogo: MACHADO, T. et al,
2021, p. 5.
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pulo e agbes especiais. Isso garante uma experiéncia fluida e intuitiva, permitindo ao

jogador explorar plenamente todas as mecanicas propostas (Machado et al., 2021).

5.3 GUIA DE SOM

Preocupando-se sempre com o proposito da conscientizagéo do patrimonio
cultural de Torres, convidamos um musico local para ser responsavel na producao
de todos os guias de som.

a) Sound Effects: Efeitos Sonoros: Lista de efeitos sonoros presentes no
jogo: Agbes da iris: Pulo, Passos, Interacdo com objetos, Sons de inimigos: Sons de
ambiente: Floresta, Mar, Caverna. Sons de NPC: NPC emitem sons no lugar da fala.
Efeito ao clicar no Menu Efeito ao clicar no Mapa. Sons que se passam durante a
cutscene.

b) Trilha Sonora Principal: Musica composta que representara o jogo.
Aparecera em momentos chave do jogo. A trilha sonora principal também abre e
encerra o jogo. Tem aparigdo durante os créditos.

c) Trilha sonora secundaria: Musicas genéricas que tocaram durante todo
0 jogo. Pode ser uma variagao da trilha sonora principal. Essa categoria de musica

toca em loop. Musicas que sao especificas de uma fase ou cenario.

5.4 PROJETO DO DESENVOLVIMENTO DO JOGO EM CADA FASE

Destaca-se que os dados descritos nesta subsecéao, € reprodugao parcial do
artigo aceito para publicagdo no Simpédsio Brasileiro de Jogos e Entretenimento
Digital (SBGames) em 2021.

Para que haja uma nocao de avango e um fator de rejogabilidade, ele foi

estruturado utilizando um mapa de progresso conforme Fig. 7:

Figura 7 - Mapa de navegacao
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Fonte: Machado et al., 2021

Primeira fase: Sonho — introduzir o jogador a historia e proposta do jogo,
com cutscenes? e trechos jogaveis para este fim. Por meio de um sonho, o jogador é
introduzido aos principais elementos de gameplay’® que serdo usados ao longo de
toda obra a protagonista do jogo, denominada ris.

Segunda fase: Gnomo — o jogador € introduzido a primeira lenda, a do
gnomo. Por meio de dialogos e elementos visuais, € projetada a imagem de protetor
da floresta e criatura mistica que a lenda tenta contar, e com o primeiro encontro, é
apresentada a mecanica de crescer "vinhas" onde o jogador podera e devera usar
ao longo de todo o jogo para conclui-lo.

Terceira fase: Sereias - com foco em puzzles'! e stealth’?, é apresentada ao
jogador mais elementos de Torres (como a llha dos Lobos) e a Lenda da Sereia,
repassando o misticismo e espiritualidade que a lenda transmite, e de novo,
introduzindo um novo elemento de gameplay, movimento do livro por todo plano da
tela, a fase da agua.

Quarta fase: india - exploragéo e stealth, o jogador é introduzido & Lenda da
Lagoa do Violdo, passando a historia, valores e cultura da lenda por meio de
elementos do cenario, diadlogos e cutscenes. Nele, o jogador é introduzido a um
implemento para a mecanica de “vinhas” apresentada na segunda fase, porém, este

serve como um chicote para poder alcancar estruturas mais distantes.

9 Cinematica que apresenta elementos ndo jogaveis: MACHADO, T. et al, 2021, p. 5.

10 Pode-se interpretar como o ato de se jogar: MACHADO, T. et al, 2021, p. 5.

11 Jogo baseado em resolver quebra-cabecas, enigmas, charadas, entre outros: MACHADO, T. et al,
2021, p. 5.

12 Jogo com a principal mecénica a furtividade: MACHADO, T. et al, 2021, p. 5.
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Quinta fase - Homem-seco: com elementos de terror leve, o jogador é
introduzido a Lenda do Homem-seco, passando por meio de itens, cutscenes,
dialogos e elementos do cenario o sentimento de sobrenatural que a lenda promove.

Sexta fase: Pirata: a agdo de rebater projéteis, o jogador é apresentado a
Lenda do Tesouro da Guarita, onde o sentimento de fantastico e aventura é passada
ao jogador por meio de cutscenes, dialogos e elementos do cenario. Nele, é
apresentado um outro elemento de gameplay que é a reflexdo de projéteis.

Sétima fase: Padre - com puzzle o jogador é apresentado a lenda do padre
Lamodnaco, tem como fungao principal desenvolver a narrativa para a reta e fase
final.

Oitava fase: Final. Com base nos elementos de gameplay apresentado em
todas as fases anteriores, o jogador ira enfrentar um ultimo desafio, e com isso,

concluira a historia do jogo. Game Over.
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6 APRESENTAGAO DO PROTOTIPO DO JOGO ALEM DAS TORRES: UM NOVO
CONCEITO DE LUGAR DE MEMORIA

Antes de apresentar o protétipo do jogo, gostariamos de fazer algumas
consideragdes. A metodologia da proposta do jogo foi escrita e elaborada em 2020,
conforme data do primeiro artigo publicado envolvendo esta tematica, apresentado
por essa dissertacdo em capitulos anteriores. O tempo passou, e encontramos
algumas limitagdes e desafios durante este periodo, e alguma delas, iremos
enumerar aqui. Esta questdo se faz necessario uma vez que iremos perceber no
decorrer deste presente capitulo que durante a apresentagdo da metodologia do
protétipo do jogo, alguns planejamentos quanto a sua proposta, descritos no capitulo
anterior ndo foram concluidos ou produzidos. Quanto as limitacbes encontradas
estdo: o tamanho da equipe ser pequena, com desisténcias e trocas de alunos;
tempo de aprendizagem com prazos; recursos financeiros; equipamentos pessoais
com baixas especificacbes técnicas. Quanto aos desafios: a necessidade de
aprendizagem técnica, como por exemplo: bugs no sistema das cutscenes, audio e
controles; porting de PC para Mobile, fazendo rodar em multiplas plataformas
(Android e 10S); documentagao de Game Design em pouco tempo. Mas, mesmo
encontrando muitos desafios pela frente, a equipe conseguiu concluir
satisfatoriamente o jogo o que no decorrer deste capitulo iremos apresentar.

Além das Torres € um jogo que se preocupou em mergulhar profundamente
na cultura da cidade de Torres/RS, dedicando-se ao resgate, disseminagao e
preservagao de seis lendas emblematicas da regido. Cada fase do jogo possui uma
gameplay dindmica e ambientes sonoros escolhidos com a tematica de cada
contexto das diferentes lendas. Preocupando-se com a cultura local, onde o
propdsito da conscientizacdo do patrimonial cultural de Torres € enfatizada,
convidamos um musico e compositor local, Evandro Lumertz Elias para ser
responsavel na producao de todas as musicas. Nao faria outro sentido sendo que o
jogo se preocupa com a patriménio local, e ser um lugar de memaria local, colocar
musicas ou apresentar musicas que fosse representativa de outra cultura ou de
outro lugar.

Outro exemplo dessa preocupacao trazido agora de dentro do jogo,
ilustracdes da memoria local, o desenho em pixel art reproduzida com riqueza de

detalhes de uma foto real tirada pela equipe em visita a cidade de Torres.
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Figura 8 - Comparacgao da reprodugao em pixel art da cidade de Torres e sua foto

real

Fonte: Desenvolvida pela equipe do jogo

6.1 APRESENTAGAO DO PROTOTIPO ALEM DAS TORRES

No centro dessa epopeia esta iris, uma protagonista ficticia, cujas aventuras
animadas levam os jogadores por uma série de dialogos entre personagens,
desvendando aspectos intrigantes e histéricos da cidade, e proporcionando uma
experiéncia unica de aprendizado e entretenimento (Machado et al., 2021).

O jogo Além das Torres foi todo desenvolvido em uma plataforma 2D,
adotando o estilo de arte conhecido como Pixel Art, destinado exclusivamente para
PC, de dominio publico da UFSC. Mistura elementos de quebra-cabecas e
exploragdo em sua jogabilidade. A producgao foi fundamentada no uso do software
Unity, servindo como um motor de jogo principal, juntamente com o editor de codigo
VSCode (para a producédo de cdodigo em linguagem C#). Enquanto o Aseprite foi
empregado para a elaboracdo minuciosa do pixel art. A decisdo de utilizar esses
softwares especificos foi influenciada por sua popularidade e pela vasta gama de
suportes didaticos disponiveis, facilitando o processo de desenvolvimento. Estes
programas, conhecidos por serem explicativos e intuitivos, aliados a uma rica
bibliografia sobre desenvolvimento e design (Machado et al., 2021).

Quanto a mecanica do Jogo, o deslocamento traz a capacidade do jogador de
se mover pelo ambiente por meio das setas ou pelo teclas WASD; botao interagao
W ou seta para cima; quanto ao pulo € o botdo espaco, e pode ser pressionado duas
vezes (double jump). Como estratégia em relagdo a narrativa do jogo, criamos uma
mecanica padrao para as fases de contacdao das lendas, que seria da fase 2 a 7.

Todo inicio dessas fases comecga através de uma tela contendo o designer de um
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livro antigo com uma animagao especifica de cada personagem principal da historia
de cada lenda representada em cada fase, juntamente com uma fracdo de um
poema apresentando uma parte da lenda especifica da fase (Qque chamaremos de
poema parte 1, na descricdo das fases do jogo, descrita no capitulo 6.1.1). A
redacao desses poemas foi criada pela equipe do Jogo. Logo apés o jogador fazer a
leitura da parte 1 do poema, a aventura e desafios da personagem principal, iris
comega. Ao final de todos os desafios da fase, existe um didlogo da iris com cada
personagem principal da histéria da lenda especifica (descrito e apresentado
também nas fases do jogo, no capitulo 6.1.1). Cada dialogo carrega em si seus
propositos, iniciando com interagao verbal entre os personagens, para prosseguir
com eles, basta clicar com o mouse no botdo continue. Na sequéncia dessa
estratégia, e logo apos os didlogos, acontece a liberagéo da parte 2 do poema, que
conta a continuacdo e o fim da lenda iniciada na abertura de cada fase. A
recompensa final do jogador em cada fase é conhecer a histéria total de cada uma
das seis lendas, garantindo o propédsito do jogo em aprender, resgatar, preservar e
disseminar a cultura local.

Quanto as quests, elas serdo representadas por fase. Cada fase apresenta
desafios de diferentes plataformas que se movem, e inimigos da fauna brasileira.

Lembrando da preocupacdo da conscientizagdo do patrimonial cultural de
Torres, para a guia de som do jogo convidamos um musico local para ser
responsavel na producédo de todos os guias de som. A trilha sonora principal, uma
musica composta que representara o jogo, aparecendo em momentos chave do
jogo, abrindo e encerrando o artefato. Tem aparigcdo também durante os créditos. Ja
a trilha sonora secundaria, traz musicas genéricas que tocaram durante todas as
fases do jogo, musicas essas que séo especificas de cada fase, e tém relagcdo com
a historia de cada lenda.

Ressaltando como apresentado no capitulo anterior, que todo
desenvolvimento e designer do Jogo foi criado pelos alunos do curso da Engenharia
da Computagdo da UFSC, ligados ao LABTEC, sob a coordenagao da professora
Dra. Eliane Pozzebon, docente do PPGTIC, além dela, a idealizadora e historiadora
Tais Tournier Machado, autora desta dissertagdo, aporta rigor historico e
educacional ao projeto.

Como descrito por este capitulo, € um compromisso apresentar também os

ajustes aplicados desde a proposta até o seu desenvolvimento. Para ficar mais claro
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e demonstrativo relatamos acima os itens: guia de som, mecanica do jogo, dialogos
e quest. Em comparativo aos quadros publicados no capitulo anterior: informacgdes
sobre o0 jogo: houve uma mudanga enquanto a acessibilidade do jogo que era
prioritariamente para Mobile e passou para PC, exclusivamente para a plataforma
Windows. Ja quanto ao quadro de personagens de inimigos nas fases, também
sofreu alteragdes, e sdo apresentadas fase a fase no item 6.1.1 deste capitulo, ndo
sendo mais da fauna local da cidade de Torres e sim, da fauna brasileira.

O Jogo possui como menu principal e ou tela inicial, as opgdes de novo jogo,
onde inicia-se a primeira fase; a opg¢ao de carregar, onde o jogador consegue
acessar todas as fases que ele ja completou; a opgao de créditos e sair para fechar

0 jogo.

Figura 9 - Menu Principal do Jogo — Tela inicial

Novo Jogoy N\ ALF
Carregar ‘/2/

Créditos
SAIR

Fonte: Desenvolvido pela equipe do Jogo “Além das Torres”

Em seu menu de usuario, acessado sempre pela tecla ESC, disponivel em
qualquer fase, contendo as opgbes seguintes: recomegar (Retry), acessar o mapa
com as fases (podendo acessar essa opg¢ao quantas vezes desejar), e ou sair para o

menu principal.

Figura 10 - Menu do usuario do Jogo
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‘Tndice
L.Retry
II.Mapﬂ

II1.Opcdes
IV Sair

Fonte: Desenvolvido pela equipe do Jogo “Além das Torres”

O mapa descrito no item Il no menu no usuario, € um mapa de navegagao
entre as fases, foi estruturado para que haja uma nogéo de localizagdo geografica
real de onde cada lenda se localiza na cidade de Torres com seus personagens

principais. Também permite uma nogédo de avanco, progresso e de rejogabilidade.

Figura 11 - Mapa de navegacéao das fases

Fonte: Desenvolvido pela equipe do Jogo “Além das Torres”

Composto por sete fases elaboradas, porém, a sétima fase ainda permanece

em desenvolvimento.
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6.1.1 Desenvolvimento e designer do Jogo em cada fase

Segue nesse capitulo o desenvolvimento e designer de cada fase do jogo
contendo a descricdo da jogabilidade e seus personagens conforme esta no jogo
disponivel para download em plataforma Windows no site:

https://alemdastorres.ufsc.br/.

6.1.1.1 Primeira fase

Intitulada como a fase do Sonho, introduz o jogador a histéria e proposta do
jogo, com cutscenes e trechos jogaveis para este fim. Por meio de um sonho, o
jogador adentra aos principais elementos de jogabilidade que serdo usados ao longo
de toda obra. E apresenta-se a protagonista do jogo, denominada iris (Fig.12), que
acorda no seu quarto, lembrando que teve um sonho, e seu pai a chama para
cumprimentar a visita, era o escritor Nelson Adams Filho que traz para ela o livro que
tinha prometido, mas alerta que possui algo estranho com ele, mesmo assim o
entrega, Iris revela estar ansiosa para ler, vai para seu quarto e realmente comeca a
ler, quando de repente surge uma luz e ela é levada para dentro da histéria do livro,
onde o jogador entrara para a segunda fase, e comecara a conhecer as lendas que
permeardo todas as seguintes fases. Na Fig. 12 apresenta-se a protagonista do

jogo, denominada iris; sua familia, e o escritor Nelson.

Figura 12 — Personagem Iris com o cenario da fase

i

Fonte: Desenvolvido pela equipe do Jogo “Além das Torres”


https://alemdastorres.ufsc.br/
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6.1.1.2 Segunda fase

Chamada fase do Gnomo da Guarita, na qual o jogador € introduzido a
primeira Lenda: Homunculo - Garupeiro — Ninfa (Fig. 13). Através de um livro antigo,
uma parte da lenda se inicia pelo poema das caracteristicas do personagem dessa
histéria, o Ghomo da Guarita, parte 1 do poema: “Quem ja viu? Quem ja viu? Um ser
veloz e pequeno, barba longa e viril, com m&ozinhas miudas, e os olhinhos de anil,
‘Elementar’, meu caro Watson, o gnomo sumiu”.

Por meio de dialogos, elementos visuais, e inimigos como: corujas (Fig.13),
javalis, e uma coruja maior como boss, € projetada ao gnomo a imagem de protetor
da floresta, uma criatura lendaria e mistica. Ao final da fase quando Iris encontra o
Gnomo, criamos um dialogo no jogo, uma conversa entre o personagem principal e
o Gnomo. Para tornar a conversa mais dindmica, vamos supor que o0 personagem
principal acabou de completar uma série de desafios pela fase que passou nos
rochedos do Parque Estadual da Guarita, e agora encontra-se frente a frente com o
Gnomo em uma noite de lua cheia. Segue o dialogo:

iris: (Olhando ao redor, surpreso) Uau, de onde vocé surgiu?

Gnomo da Guarita: (Com um sorriso misterioso) Ah, jovem aventureira, eu
venho das profundezas das falésias, onde o tempo se entrelaga com a magia da
natureza.

iris: Eu ouvi histérias sobre vocé... o Guardido do meio ambiente. Estou
certa?

Gnomo da Guarita: Exatamente. Protejo estas terras e todos os seus
segredos. E vocé, o que busca em meio as sombras da lua cheia?

iris: Estou em uma jornada para desvendar as lendas desta cidade. E
parece que acabei de encontrar uma delas.

Gnomo da Guarita: (Rindo) Sim, e cada lenda tem seu propésito e ligdo. O
que vocé aprendeu até agora?

iris: Que a natureza e seus guardides sdo forcas poderosas. Que devemos
respeita-los e protegé-los.

Gnomo da Guarita: Sabio de sua parte. Mas lembre-se, jovem aventureira,
que proteger a natureza é mais do que uma missao; € um modo de vida. E agora,

permita-me contar-lhe a histéria de como vim a ser o guardido destas terras...
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Esta conversa serve como uma introducido suave a histéria do Gnomo da
Guarita, preparando o jogador para a narrativa mais profunda que se segue, ao
mesmo tempo em que reforga a mensagem de conservagao ambiental. Logo apds o
dialogo, é liberada a parte 2 do poema, onde apresenta-se a lenda: “La do alto da
Guarita, observa o guardido, cuida do cacto e da flor, da formiga ao zangao, sua
casa € um parque, mas nao tem diversao, se alguém quiser destruir, a esséncia da
criacdo. Lutzemberger, um amigo, Ihe deixou uma miss&o: que a cangao do vento na
relva, nos sirva de inspiragcdo, e que o todo ecossistema, permaneg¢a em unido.
Pelas fendas das falésias, em noite de lua cheia, o0 gnomo se apresenta, refestela e
banqueteia, com o orvalho da noite, e algum peixe que vagueia, perdido na mare
alta, ou encalhado na areia. Se quiser ver nosso amigo, leve um casaco e uma
esteira, deite tranquilo na relva, e pode até contar estrelas, pois quando menos
esperar, o0 gnomo se ‘fresqueia’. E se dormires antes disso, cobre bem o dedao, que
0 guardiao da Guarita, € muito brincalhdo, esconde a meia do pé, e ainda da um
beliscdo. De estagdo em estacdo, aves passam em migragao. Batuiras, trinta-réis,
gargas brancas de montdo. Tucu-tuco, jacarés, tem ‘Erva de Capitéo’, rica fauna e
rica flora, que nos pedem protegcdo. Onde foi a ‘Margarida’? Foi para as dunas, as
‘11 Horas’. O ratdo quer ser banhado, e o jagana pulou fora, pois no banhado tem
serpente, que lagarto ndo namora. E festa da natureza, mas seu fiel guardido,
também tem hora para dormir, no aconchego do colchdo, saindo sem se despedir,
evaporou-se na vegetacao, e sumiu por entre as fendas, do frondoso paredao”. Final

da segunda fase. A proxima fase é introduzida por um novo poema.

Figura 13 - Personagem Gnomo e o cenario da fase

Fonte: Desenvolvido pela equipe do Jogo “Além das Torres”
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6.1.1.3 Terceira fase

Denominada a fase das Sereias, ela se passa no fundo do mar (Fig.14),
tendo como inimigos os peixes baiacus, sendo assim, apresenta-se a Lenda: O
Diamante da Furna. Através de um livro antigo, uma parte da lenda se inicia pelo
poema das caracteristicas do personagem dessa historia, poema parte 1:
“‘Misteriosas filhas de Caliope, parte mulher, parte ave ou peixe, ndo tinham os
encantos maternos de musa, mas enfeiticavam os marinheiros com os encantos de
morte, arrastando-os ao fundo do mar. Seu canto inebriante e doce, seus labios
suaves, e seu coragao de pedra. Ouves a cangao?”.

Didlogo: Para a lenda das Sereias de Torres, criamos uma conversa
envolvente entre a iris e a Sereia (Fig.14), que aparece junto s misteriosas Furnas.
Nesta fase do jogo, a iris, apds explorar o litoral e desvendar os mistérios das
Furnas, se depara com a Sereia. Segue o dialogo:

iris: (Parada, admirada com a beleza do lugar) Este lugar é incrivel... (De
repente, nota a Sereia) Uau, vocé é real?

Sereia: (Com um sorriso enigmatico) Tao real quanto o canto das ondas e o
brilho da lua sobre o mar. Diga-me, viajante, vocé teria "um pente"?

iris: (Surpresa pela pergunta inesperada) Um pente? Eu... Eu ndo estava
esperando por isso. Mas por que vocé precisa de um pente?

Sereia: (Rindo suavemente) E um pequeno desejo, mas para nds, sereias, 0
cabelo € um simbolo de nossa conexao com o mar e suas maravilhas. E vocé, o que
busca nas profundezas do litoral e em suas lendas?

iris: Estou aqui para entender as histérias que tecem a esséncia deste lugar.
Mas, mais que isso, quero saber: 0 que voceés, sereias, realmente querem?

Sereia: (Olhando para o horizonte) Nés desejamos lembrar aos humanos a
beleza e o mistério do mar. Nosso canto ndo € apenas para encantar, mas para
despertar o amor e o respeito pelas aguas que dao vida a este mundo.

iris: Isso faz todo o sentido. Eu sempre senti uma conexdo especial com o
mar. Mas como posso ajudar?

Sereia: (Entregando-lhe um objeto brilhante) Com este amuleto, leve
consigo a lembranga de nosso encontro e a mensagem das aguas. Proteja o mar,

como protegeria seus préprios segredos e sonhos.
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iris: (Pegando o amuleto). Prometo honrar esta dadiva e a mensagem que
ela carrega.

Sereia: Entdo va, e que as marés da mudanga guiem seu caminho. E quem
sabe, em outra noite, nossos caminhos se cruzem novamente.

Esta conversa ndao s6 aprofunda o mistério e a magia das sereias, mas
também enfatiza a importancia da conservagao marinha. Ao intercalar a lenda com a
miss&o do personagem, 0 jogo promove uma conexao emocional entre o jogador e a
narrativa, enriquecendo a experiéncia. Logo apds o dialogo, é liberada a parte 2 do
poema, onde apresenta-se a lenda: “Escondida no ventre das Torres, e nascidas do
enrosco do mar, do vento e do tempo, as furnas representam o centro de culto do
feminino. Seu mistério foge ao entendimento dos homens. Profanaras o Sagrado?
Coracao apertado ao ultrapassar os limites do conhecido, longe da luz do sol, da
protecdo de Apolo. Adentrando o morro das Furnas, o pescador é guiado pelo
reflexo dos olhos negros misteriosos, do ondulante cabelo cor de fogo. Ela lhe pede
um pente? Por que seu sorriso |he da calafrios? Os prudentes andam com pentes...,
mas e os que nao tém? Muitos fogem, outros sucumbem e desaparecem. Mistério é
saber o final, ja que ninguém voltou para conta-lo, e quem conta s6 imagina ou
sonha. Historia de pescador?”. Final da terceira fase. A proxima fase sera

introduzida por um novo poema.

Figura 14 — Personagem da Sereia e cenario da fase

O

iRis: (Parado, admirado com a beleza do lugar) Esle lugar é incrivel... (De rengsle, nola a
sereia) S

continue

Fonte: Desenvolvido pela equipe do Jogo “Além das Torres”
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6.1.1.4 Quarta fase

Nominada de fase da Lagoa do Violdo, o jogador é introduzido a Lenda da
Lagoa do Violdo, passando a historia, valores e cultura da lenda por meio de
elementos do cenario como indios e ocas (Fig.15), com dialogos do fundo da lagoa
do violao. Através de um livro antigo, uma parte da lenda se inicia pelo poema das
caracteristicas dos personagens dessa histéria (Fig.15), poema parte 1: “Belo
marinheiro castelhano, naufrago nas praias da mais Bela, arremessado pelas ondas
espumantes, dos carijos foi dar a terra, e pelos olhos de Ocaporiti, Flor Silvestre, em
tupi-guarani, seu grande amor encontrou, e agarrado em sua guitarra, ali mesmo,
naquela praia, seu encanto entoou”.

Dialogo: Desenvolvemos uma conversa entre a iris e o espirito de Ocarapoti,
que se manifesta as margens da misteriosa Lagoa do Violdo. Nesta fase, apds o
personagem principal descobrir a lagoa encantada, ela se depara com a presenca
etérea de Ocarapoti, que busca compartilhar sua histéria de amor e perda. Segue o
dialogo:

iris: (Aproximando-se da lagoa) Este lugar... tem uma energia diferente.
(Nota a aparicao de Ocarapoti) Quem é vocé?

Ocarapoti: Sou Ocarapoti, a "Flor Silvestre", guardid deste lugar, criado
pelas minhas lagrimas e pelo amor eterno a Puiara, o mestre dos sons.

iris: (Comovida) Sua histéria é a lenda desta lagoa, ndo é? O amor que
transformou desespero em beleza.

Ocarapoti: Sim, e através desta beleza, espero manter viva a memoaria de
Puiara, seu talento, sua bondade, e como seu amor por mim, € 0 meu por ele, criou
este santuario.

iris: E uma histéria tragica, mas também bela. Como posso honrar a
memoria de vocés dois?

Ocarapoti: (Sorrindo tristemente) Mantenha a musica em seu coragao,
respeite as tradigdes e a natureza ao seu redor. Nosso amor sobrevive na harmonia
entre 0s povos e na cangao que o vento carrega sobre estas aguas.

iris: Prometo que sua histéria e a musica de Puiara viverdo através de mim.

E que este lugar sera um lembrete do poder do amor e da musica.
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Ocarapoti: (Desvanecendo-se) Que assim seja. Que as aguas desta lagoa
reflitam a luz da compreensdo e do amor eterno. Obrigada, viajante, por ouvir e
carregar nossa historia.

Neste encontro, a conversa entre a Ocarapoti e a Iris enfatiza temas de amor
eterno, perda e a capacidade de transformar dor em algo belo. Através desta
interacdo, o jogador € incentivado a refletir sobre a importancia da meméaria, da
musica e da harmonia com a natureza, enriquecendo sua experiéncia no jogo. Logo
apos o dialogo, é liberada a parte 2 do poema, onde apresenta-se a lenda: “Nas
belas noites de lua cheia, sentado ali mesmo, na areia, Puiara e seu canto a todos
encantou. E aquela mesma e bela lua, que a noite clara paria, serviu de testemunha,
para o destino daquele som. Num ritual de antropofagia, toda aldeia consumia, sua
carne e seu dom. Horrorizada pela maldade, a ‘Flor silvestre’, a Ocarapoti, jovem
beldade, sobe o morro, sobe so, e agarrada a guitarra, chora toda sua saudade, de
um coragao que secou. Suas lagrimas rolaram, pelo rosto até o chao, e formaram

uma lagoa, triste e bela lagoa, com formato de violdo”. Final da quarta fase. A

proxima fase sera introduzida por um novo poema.

Figura 15 - Personagens da Lenda: Ocarapoti, Puiara, e o Cacique com o cenario da

fase

Fonte: Desenvolvido pela equipe do Jogo “Além das Torres”

6.1.1.5 Quinta fase

Denominada a fase do Homem-Seco, com elementos de terror leve (fundo
preto com tocha de luz), e inimigos como: tuco-tuco e morcego, o jogador é
introduzido a Lenda do Homem-Seco (Fig. 16). Elementos do cenario promovem o
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sentimento de mistério para essa fase (Fig. 16). Através de um livro antigo, uma
parte da lenda se inicia pelo poema das caracteristicas do personagem dessa
histéria, poema parte 1: “Que curioso destino, Deus tragou pra Manoel Rodrigues da
Silva, Maragato foi pra guerra, lutar na Revolugdo Federalista, e ficar pertinho do
céu. Foi preso e estaqueado, e trazido de Sdo Jodo do Sul, envolto em couro de boi,
a areia nao quis nao”.

Didlogo: Criamos uma interagdo intrigante entre a iris e a aparicdo do
Homem-seco. Esta fase do jogo se passa em um cenario sombrio e historico,
refletindo o contexto da Revolucédo Federalista, onde o iris se depara com a figura
misteriosa e assombrosa do Homem-Seco. Segue o dialogo:

iris: (Caminhando por uma area sombria, nota uma figura assustadora)
Quem... quem é vocé?

Homem-Seco: (Com uma voz que ecoa como o vento entre arvores secas)
Eu sou o que restou de Manoel Rodrigues da Silva, um maragato, amaldigcoado a
vagar entre os vivos e os mortos, envolto em couro de boi seco.

iris: (Com uma mistura de medo e fascinio) A lenda... entdo é verdade. Mas
por que vocé esta amaldigoado a vagar assim?

Homem-Seco: (Com um tom de amargura) minha morte foi marcada pela
injustica e pela crueldade. Nao me deram um enterro digno, e agora, nem a terra,
nem o mar, nem o fogo me aceitam.

iris: Isso é terrivel... Existe algo que eu possa fazer para ajudar a acalmar
seu espirito?

Homem-Seco: (Pausadamente) A verdade sobre minha historia precisa ser
lembrada, ndo com 6&dio ou vinganga, mas como um lembrete das injusticas que
assolam a humanidade. Leve minha histéria adiante, para que outros possam
aprender com ela.

iris: Prometo contar sua histéria, para que sua experiéncia ndo seja
esquecida. Espero que isso traga alguma paz ao seu espirito.

Homem-Seco: (Com um sinal de gratiddo). Que assim seja! Que a luz da
verdade dissipe as sombras da injustica. Obrigado, viajante, por ouvir e
compreender.

Esta conversa entre a iris e o Homem-Seco destaca a importancia da
memoria e da justica, transformando uma lenda sombria em uma ligdo sobre

humanidade e compaixao. Ao levar adiante a histéria do Homem-Seco, o jogador &
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convidado a refletir sobre as consequéncias da injustica e o valor da empatia. Logo
apds o dialogo, é liberada a parte 2 do poema, onde apresenta-se a lenda:
“Devemos joga-lo ao mar!’, embora contra a tradicdo. Tanto que o mar devolveu, o
corpo do pobre cristdo. ‘E queima-lo na fogueira?’, igual noite de Sdo Jo&o do Sul,
do qual devia ser devoto, pois 0 corpo queimou nao. Foi colocado na Igreja, e como
tirado da cruz, a criangada confundia, com o corpo de Jesus. Ali jazia o ‘Homem-
Seco’, que as maes usavam para assustar os filhos, quando ndo se comportavam,
ou ndo lhes obedeciam. E da escola ao entardecer, quando do morro desciam,
espiavam dentro da Igreja, e um arrepio elas sentiam, qualquer barulho Ia dentro, e
rua a fora corriam. Eis a histéria do Homem-seco, que o Bento nos contou, de
Manoel Rodrigues da Silva, aquele que a morte esnobou”. Final da quinta fase. A

proxima fase sera introduzida por um novo poema.

Figura 16 - Personagem Homem-Seco e o cenario da fase

Fonte: Desenvolvido pela equipe do Jogo “Além das Torres”

6.1.1.6 Sexta fase

Intitulada de fase do Tesouro dos Piratas, o jogador é apresentado a Lenda
Piratas e o Tesouro nas Furnas (Fig 17), onde o sentimento de fantastico e aventura
€ passada ao jogador por meio de didlogos e elementos do cenario do fundo do mar.
Através de um livro antigo, uma parte da lenda se inicia pelo poema das
caracteristicas do personagem dessa historia, poema parte 1. “Bastardos do mar,

das brumas trovoes, corsarios fantasmas, de mil maldicées. Sdo homens, mulheres,
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sem patria ou bardes, Tortuga é seu bergo, de festa e ambi¢des. Bastardos do mar,
preparem os canhdes”.

Para esse diadlogo desenvolvemos uma conversa empolgante entre a iris e o
espirito de Jacques, o Caolho (Fig.17), um dos piratas que esconderam o tesouro
entre as furnas e rochedos e outros piratas. Esta fase do jogo desafia a iris a
descobrir o tesouro escondido, levando-a para um encontro inesperado com o
fantasma de Jacques. Segue o dialogo:

iris: (Explorando as furnas, encontra um bau antigo) isso deve ser...
(Interrompido pelo aparecimento subito de Jacques, o Caolho)

Jacques, o Caolho: (Com uma risada rouca) Ah, mate! Parece que
encontraste 0 nosso tesouro. Mas nao sera tao facil levar o que pertence aos
piratas.

iris: (Surpresa e cautelosa) Vocé é Jacques, o Caolho... O pirata que
escondeu este tesouro?

Jacques, o Caolho: O mesmo. E vejo que a cobicga te trouxe até aqui, assim
como trouxe a mim e meus companheiros a perdig¢ao.

iris: Estou aqui ndo pela cobica, mas pela aventura e pelas histérias. O que
aconteceu com vocé e seus companheiros?

Jacques, o Caolho: (Suspirando) Brigas, traicdes, a ganancia que corrompe
o coragao dos homens. Terminamos uns contra os outros, e agora, aqui estou, preso
a este tesouro e a estas terras.

iris: Existe alguma maneira de libertar seu espirito? De fazer as pazes com
0 passado?

Jacques, o Caolho: (Pensativo) Talvez... Se o tesouro fosse usado para um
bem maior, ndo pelo desejo de riqueza, mas para ajudar aqueles que realmente
precisam.

iris: Entdo vamos fazer isso. Vou garantir que este tesouro traga mais
alegria do que tristeza. Que tal?

Jacques, o Caolho: (Com um sorriso fantasmagorico) Seria um final digno
para uma historia de piratas. Faga isso, mate, e talvez encontremos paz afinal.

Essa conversa entre a iris e Jacques, o Caolho, ndo sé oferece uma
aventura emocionante em busca do tesouro, mas também transmite uma mensagem
sobre a importdncia de usar a riqueza para o bem comum, transformando a

ganancia em generosidade. Ao tomar essa decisdo, o jogador € incentivado a
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pensar sobre as consequéncias de suas agdes e o verdadeiro valor do tesouro. Logo
ap6s o dialogo, é liberada a parte 2 do poema, onde apresenta-se a lenda: “Na
morada das Furnas, folhados de prata, e ouro reflete a ambicdo dos piratas.
Fortunas em joias, e pérolas raras, no bau de madeira, verdade ou bravata?
Enquanto a tripulagdo dormia, no balancar da embarcagao, na proa escapulia, o
tesouro do capitdo. Dois marujos que juraram, manter sua posi¢gao, remaram para
longe da nau, nas sombras da escuriddo. Mas com tudo ndo contava, que Jaques, o
Caolho, uma luneta apontava e o vigia do mastro, a todos alertava. As velas logo se
abriram, e o Zéfiro as ajudava, singrando direto e ligeiro, ao tesouro que escapava.
E foi nas ondas do mar, que uma coisa inesperada, turvou de vivo carmim aquelas
aguas salgadas: uma traigdo aconteceu, um jovem pirata morreu, e o0
tesouro...desapareceu. Qual sera o paradeiro, do tesouro em sua urna? Estara no
fundo do mar? Estara dentro das Furnas? Quem descobrir a verdade, ndo contara
coisa alguma”. Final da sexta fase. A préoxima fase sera introduzida por um novo

poema.

Figura 17 — Personagem do Jaques e os piratas das Furnas

Fonte: Desenvolvido pela equipe do Jogo “Além das Torres”

6.1.1.7 Sétima fase

Esta fase segue em desenvolvimento, mas chama-se fase do Padre
Lamonaco, onde o jogador aprendera sobre a lenda do Padre Lamonaco. Até o
presente, apenas a parte 1 do poema foi liberada: “Valoroso e convicto, em sua
nobre missao, foi o Padre Lamonaco, italiano injetado, que n&o soube ouvir ndo. No

longincuo século XIX, dentre as Torres, a mais bela, organizou o povoado, para
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erguer altar a sua fé, 14 no alto do morro, a consagrada Igreja de Sdo Domingos, e
que passados 200 anos, ainda permanece em pé€”. Apés terminado a primeira parte
do poema, aparece uma tela com o cenario da Igreja (Fig.18), contendo a
mensagem: “Em breve nova fase Lenda Padre Lamonaco”. Apos essa tela, voltara

ao mapa inicial do Jogo. Game Over!

Figura 18 — Personagem do Padre Lamonaco e o cenario da Igreja de Sao

Domingos

Fonte: Desenvolvido pela equipe do Jogo “Além das Torres”

6.2 ESTRATEGIAS PARA APRESENTAGCAO, DIVULGAGCAO E DOWNLOAD DO
JOGO

Apenas para ressaltar os meios de apresentacao, divulgacado e download do
jogo séo o Site: https://alemdastorres.ufsc.br/, e o Instagram: @jogoalemdastorres.

No site contém: o download do jogo, seu trailer, um resumo da definicdo do jogo, um
resumo das seis lendas com as suas respectivas referéncias bibliograficas. Também
apresenta toda a equipe de produgao, colaboradores e contatos. O Instagram
apresenta: o endereco para o site enfatizando como fazer o download para

plataforma Windows, fotos e videos com legendas explicativas sobre o mesmo.


https://alemdastorres.ufsc.br/
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7 RESULTADOS SOBRE A APLICAGAO DA PESQUISA

Esta secdo apresenta os resultados da pesquisa, quanto a aplicacdo em

uma instituicdo de ensino no municipio de Torres, Rio Grande do Sul.

7.1 APLICAGAO DO JOGO ALEM DAS TORRES: DIARIO DE BORDO

A Instituicdo de ensino em que ocorreu a aplicagcdo do jogo cedeu a
biblioteca para a execugao da pesquisa por ser um espacgo silencioso, reservado e
adequado. Assim, em acordo com a equipe diretiva da escola e anuéncia dos
professores, foi feito um convite aos alunos do ensino médio para que os
interessados participassem da parte pratica da pesquisa. Convém salientar que a
referida escola oferta a modalidade ensino médio nos trés turnos: matutino,
vespertino e noturno, permitindo que o convite fosse realizado em todas as turmas
existentes da referida modalidade.

Para a aplicagédo do prototipo do jogo in loco, no dia quatro de margo de
2024, deslocaram-se trés pessoas da equipe Labtec, me incluindo como a
idealizadora e historiadora desenvolvedora dos elementos construtivos do jogo, bem
como um dos desenvolvedores técnicos do jogo, assim denominados: Tais Tournier
Machado, Felipe Winsch, Laura Soares da Silva e Jodo Pedro Moraes Ribeiro.
Levamos os equipamentos (notebooks, tablets) configurados e com o protétipo do
jogo Além das Torres baixado para evitar possiveis intempéries ao longo da
aplicacdo. Chegamos no periodo da manha, aproximadamente as nove e
comegcamos a montar o equipamento no local designado para tal, chamando os
estudantes na sequéncia.

Para a aplicagdo da pesquisa seguimos 0 seguinte protocolo: realizei junto
aos participantes uma breve explanagdo sobre a pesquisa e qual funcao
desenvolveriam, apresentando os objetivos da pesquisa e o porqué de estarem
participando, enfatizando que lhes sera apresentado o protétipo do jogo e a
importancia desta pesquisa para as proximas etapas de conclusao dele; em seguida,
conduzi-os a preencher o primeiro formulario, intitulado de pré-aplicagdo como havia
sido previsto na metodologia; ao terminar o preenchimento do formulario, direcionei-
0S aos seus lugares para comegarem a jogar; apés terminarem o jogo, convidei-os a

responderem o segundo questionario, intitulado pds-aplicagao, sendo este de suma
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importancia para o alcance dos objetivos especificos desta dissertacdo. Todos que
aceitaram participar da pesquisa concluiram o protocolo, portanto, para fins de
apresentacao dos resultados, contaremos com a participagao dos 34 estudantes.

Percebi que ao chamar os alunos na sala de aula eles ndo se empolgaram
no primeiro momento porque achavam que o jogo era muito simples e relativamente
mal desenvolvido. No entanto, no decorrer da aplicagdo veio a surpresa e muitos
elogios surgiram em relagcdo ao jogo, e na grande maioria das rodadas o que
prevalecia era a competicdo entre eles, agitados e procurando rapidez de quem
conseguiria zerar as fases primeiro, pura diversdo (no universo dos jogos chamamos
esse processo de speedrun) .Observei que sairam empolgados pela oportunidade
de terem jogado, muitos pediram o site, solicitando informagdes para baixar e fazer o
download e assim continuarem a jogar; uma vez que o jogo nao é tao facil quanto
pensavam e eles acabaram “morrendo”, perdendo a oportunidade de terminarem.
Por essas limitagbes gostariam de jogar novamente para se superarem cada vez
mais em cada partida, também afirmaram que querem uma continuagdo do jogo com
outras fases.

Quanto a participagdo da pesquisa, percebi a atengdo dos estudantes em
todas as fases da pesquisa, enfatizando o respeito e o compromisso ao
responderem os formularios, realmente estavam interessados em responder as
questdes de forma fidedigna e idénea, pedindo auxilio na compreensdo de
perguntas quando tinham duvidas, demonstrando comprometimento com o
processo.

Figura 19 — Primeira imagem de um grupo de alunos jogando o protétipo do jogo

Fonte: Desenvolvida pela autora
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Percebi também da importancia da presenga de um dos desenvolvedores
técnicos do jogo, Felipe, em todo o processo de aplicagdo do protétipo, havendo
interagdo entre ele e os participantes quanto aos aspectos do jogo e observacgdes
para possiveis melhorias para sua conclusdo. Ao mesmo tempo, o Felipe foi de
suma importancia para que os estudantes se sentissem acolhidos pelas dificuldades,

sendo orientados pelos desenvolvedores de forma carinhosa e atenciosa.

Figura 20 — Segunda imagem de um grupo de alunos jogando o protétipo do jogo

Fonte: Desenvolvida pela autora

Quanto a parte técnica do desenvolvimento do jogo, houve algumas
sugestdes que serdo analisadas pela equipe de melhorias quanto a jogabilidade,
como por exemplo: tirar um pouco da quantidade de indios como atacantes, acelerar
os dialogos das falas. Saliento que essas sugestbes e todo o relato desta subsecao
refletem minhas observagdes enquanto pesquisadora ao longo da aplicagdo, nas
secOes seguintes serdo apresentadas as percepcgdes dos estudantes conforme
respostas dos questionarios.

Tivemos alguns problemas com a Internet na instituicdo de aplicacéo no que
tange a aplicagcdo do protétipo do jogo, ndo houve dificuldade, pois levamos os
computadores do Labtec com ele baixado. Entretanto, tivemos algumas
adversidades na conexdao com os formularios do Google forms, uma vez que 0s
formularios foram aplicados nos tablets do Labtec. Apds alguns ajustes, todos

conseguiram responder.
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7.2 PRIMEIROS RESULTADOS: QUESTIONARIO DE PRE-APLICACAO

O primeiro questionario teve como objetivo a identificacao e perfil do publico-
alvo; entender se os participantes sabem sobre lendas e, especificamente, as lendas
da cidade de Torres; qual a familiaridade deles com jogos digitais e jogos sobre
lendas; bem como saber sobre as expectativas em relagdo ao jogo Além das Torres.

O questionario numero um, aplicado aos estudantes do ensino médio da
instituicdo selecionada, apresentava um termo de consentimento e questionava se
os estudantes gostariam de participar da pesquisa, quanto a esse questionamento,
0s 34 (100%) estudantes concordaram em participar. Seguindo para o perfil dos
jogadores, enfatizando que foi um convite, dos 34 participantes 76,5% (28) é do
género masculino e 23,5% (06) é do género feminino. No mundo dos jogos esse
dado é muito importante, uma vez que ha um lugar-comum de que o publico gamer
€, em sua maioria, do género masculino, percebemos pela pesquisa que o género
feminino vem ganhando espago nesse segmento, sendo apontadas pela PGB como
maior publico de jogadores (PGB, 2022).

Quando questionados sobre sua naturalidade, 67,6% (23) responderam que
sao naturais da cidade de Torres. Esse questionamento € importante para a
pesquisa, pois o protétipo do jogo a ser avaliado € sobre as principais lendas da
cidade de Torres, portanto, a naturalidade pode influenciar nas questées

relacionados ao conhecimento das referidas lendas.

Grafico 1 — Naturalidade dos participantes

® Sim
@ Nao

Fonte: desenvolvido pela autora

Vocé é natural de Torres?

34 respostas

Os estudantes foram indagados se ja estudaram lendas na escola, 52,9%
responderam que provavelmente sim; 26,5% definitivamente sim; 11,8%

provavelmente nao; 8,8% nao estudaram.
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Grafico 2 — Questao sobre o estudo de lendas na escola

Vocé ja estudou lendas na escola?

34 respostas

@ Definitivamente sim
@ Provavelmente sim
11.8% Indeciso

@ Provavelmente ndo
@ Definitivamente néo

Fonte: desenvolvido pela autora

Quanto ao conhecimento sobre as lendas da cidade de Torres abordadas nesta
pesquisa, 88,2% conheciam a lenda da Lagoa do Violédo; 52,9% conheciam a lenda
das Sereias; 29,4% conheciam a lenda do Tesouro dos piratas; 14,7% conheciam a
lenda do Homem-seco; 11,8% conheciam a lenda Gnomo da Guarita; 2;9%
conheciam a lenda do Padre Laménico. O motivo de quase 90% dos participantes
conhecerem a lenda da Lagoa do Violdo, pode estar relacionada a informagéo de
que essa lagoa é um dos principais pontos turisticos da cidade, sendo localizada no
Centro e referenciada quando se representa a cidade de Torres. Da mesma forma,
as lendas das Sereias foi uma das mais conhecidas, esse conhecimento pode estar
relacionado ao fato de que a cidade de Torres € uma cidade maritima, estando
suscetivel as historias fantasticas que permeiam o mar. Infere-se dessa questao que
a maioria dos participantes conhecem as lendas Lagoa do Violdo e das Sereias,

mas, poucos conhecem as demais lendas abordadas na pesquisa.

Grafico 3 — Questio sobre o conhecimento das lendas da cidade de Torres

Quais lendas da cidade de Torres/RS eu conhecgo? [0 copiar

34 respostas

"C Gnomo da Guarita” 4 (11,8%)

18 (52,9%)

"As Sereias”
"Lagoa do Violdo" 30 (88,2%)
"Homem-Seco” 5(14,7%)
"0 Tesouro dos piratas" 10 (29,4%)

"O Padre Laménico" 1(2,9%)

Fonte: desenvolvido pela autora
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Apos as questdes sobre o conhecimento das lendas, a abordagem do
questionario voltou-se para as questdes dos jogos digitais. Quando questionados
sobre a afinidade com jogos digitais, 85,3% dos estudantes responderam
definitivamente sim e 14,7% responderam provavelmente sim, levando-se em
consideragao que a participacao foi um convite, essa resposta estda em consonancia
com o aceite, visto que, os estudantes que concordaram em participar possuem
grande afinidade com os jogos digitais. Levando em conta que o publico esta no
ensino médio, ele se enquadra no segundo grupo etario que mais joga jogos digitais
no Brasil, entre 16 e 19 anos (PGB, 2022).

Para complementar a pergunta anterior, também ha um questionamento sobre
a utilizagdo dos jogos digitais para estudar e/ou aprender, quanto a esse ponto as
respostas foram bem diversificadas: 23,5% responderam definitivamente sim; 20,6%
responderam provavelmente sim; 20,6% ficaram indecisos sobre essa questao;

17,6% responderam provavelmente nao; e 17,6% definitivamente nao.

Grafico 4 — Questdes relacionadas aos jogos digitais

Tenho afinidade com jogos digitais? Utilizo jogos digitais para estudar e/ou aprender?

34 respostas 34 respostas

@ Definitivamente sim @ Definifivamente sim

@ Provavelmente sim @ Provavelmente sim
Indeciso Indeciso
0 Provavelmente ndo

@ Definitivamente ndo

© Frovavelmente ndo
@ Definitivamente ndo

206% v

Fonte: desenvolvido pela autora

Para entender melhor a conexao entre jogos e educacéo para o publico-alvo
pesquisado, a oitava pergunta questiona se os professores da escola participante da
pesquisa utilizam os jogos digitais como recursos de ensino e aprendizagem, as
apontam que a maioria (41,2%) concorda que os professores definitivamente nao
utilizam, juntando-se aos 38,2% que responderam provavelmente ndo, na opiniao
dos estudantes participantes quase 80% dos educadores n&o utilizam os jogos

digitais como recurso de ensino e aprendizagem. O que corrobora com Prensky




114

(2012) que aponta a necessidade da formacao de professores para ensinar aos
estudantes da era digital. O autor ainda afirma que ha um choque entre a geragao
de professores que nasceram na era pré-digital e dos estudantes nascidos na era

digital.

Grafico 5 — Sobre os professores utilizarem jogos digitais como recurso pedagogico

Os professores de minha escola utilizam jogos digitais como recursos de ensino
e aprendizagem?

34 respostas

@ Definitivamente sim

@ Provavelmente sim
Indeciso

@ Provavelmente ndo

@ Definitivamente nio

‘

Fonte: desenvolvido pela autora

A penultima questdo do questionario versa sobre o conhecimento que os
participantes possuem sobre o conceito de herancga cultural. Quanto a essa questao,
32,4% responderam provavelmente sim; 23,5% provavelmente nao; os demais
dividiram-se em porcentagem iguais, 14,7% cada. Somando a porcentagem de
respostas do definitivamente sim com o provavelmente sim, quase 50% apresentam
indicios de conhecerem o conceito. Em contrapartida, quase 40% nao conhecem o

conceito e 14,7% estao indecisos sobre a questao.

Grafico 6 — Sobre o conceito de heranca cultural
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Conheco o conceito de heranca cultural?

34 respostas

@ Definitivamente sim

@ Provavelmente sim
Indeciso

@ Provavelmente ndo

@ Definitivamente ndo

Fonte: desenvolvido pela autora

A ultima pergunta é dissertativa e questiona sobre as expectativas dos
participantes em relacéo ao jogo Além das Torres: dois individuos responderam que
nao sabiam; as demais perguntas sugerem expectativas positivas, por meio de
palavras como “legal, desafiador, educativo, aprender, interessante, conhecer, bom”.
O quadro a seguir apresenta as respostas que estdo de acordo com a pergunta, pois

algumas respostas ndo condizem com a ela.

Quadro 7 - Expectativas quanto ao jogo Além das Torres

“Acho que vai ser uma experiéncia muito legal cheio de aprendizagem”;

“Legal”;

“Espero que seja um jogo muito educacional e faca a gente aprender as lendas de
Torres”;

“Acho que vai ser um jogo que vai me ensinar um pouco sobre cada lenda, acho
muito interessante a intengéo deste jogo”;

“Espero que seja um jogo bom para passar o tempo!”;

“Divertido, educativo”;

“Sinceramente, n sei pq pensar sobre, porém muitas expectativas”;

“Parece ser bom e divertido”;

“Como a professora explicou, parece ser legal”;

“Divertido”;

“Que seja bom”;
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“‘Boas”

“Conhecer mais sobre as lendas de torres”:

“Eu acho q vai ser muito bom”;

“Séo boas”;

“Acho que vai ser legal e de muita aprendizagem”;
“Um jogo provavelmente muito daora”;
“Interessante”

“Acho que vai ser um jogo dificil e bem desafiador’;
“Acho q vai ser muito bom”;

‘MT bom™:

“Acredito que o jogo seja algo educativo, mas que néo seja tdo simples”;
“Aprender mais sobre lendas de Torres e cultura”;

“Seja perfeito’.

Fonte: desenvolvido pela autora

Conforme podemos observar no quadro acima, a maioria dos estudantes
tinham expectativas positivas em relagdo ao jogo. Conhecer e aprender sobre as
lendas de Torres estdo na resposta de alguns, convergindo com o ultimo objetivo

especifico que versa sobre o aprendizado das lendas.

7.3 QUESTIONARIO POS-APLICACAO: VALIDACAO DO JOGO E APRENDIZADO
DAS LENDAS

A aplicagcdo do protétipo do jogo para que os adolescentes e jovens
participantes pudessem jogar foi de extrema importadncia para a sequéncia da
pesquisa. Salientando que a aplicagédo aconteceu em pequenos grupos em torno de
cinco individuos e que todos os 34 participantes tiveram interagdo com o protétipo

de acordo com sua jogabilidade.

7.3 1 Validagao do jogo quanto aos componentes do patriménio cultural, dos

elementos do jogo, fungdes pedagogicas e educacionais

O protdtipo do jogo Além das Torres foi idealizado e desenvolvido como um

jogo sério digital, um recurso para ser utilizado como meio de aprendizado e como
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recurso pedagodgico. Para que isso se confirme, apds os participantes jogarem,
foram indagados sobre essas questdes, relacionando os aspectos que envolvem a
producao e significado do jogo a BNCC.

Para iniciar, os participantes foram indagados sobre o entendimento do jogo
e se seria possivel utiliza-lo em outras situagdes, que nédo fossem na escola, para
aprender ou se divertir explorando diversas linguagens. Mais de 90% responderam
que sim, seja definitivamente, seja provavelmente e 5,9% ficaram indecisos. N&o
tivemos nenhum participante que marcasse o ndo como opgao, esse dado converge
com a BNCC quando ela aponta que as TIC devem ser utilizadas em diferentes
contextos e ao mesmo tempo valer-se das varias linguagens que nos permeiam
(Brasil, 2018). Além disso, a questdo também aborda a divers&do, como a maioria foi
assertivo em resposta positiva. Sobre essa questao, infere-se que o protétipo do
jogo esta em consonancia com a habilidade EM13LGG701 da BNCC, bem como,
propde aprendizado aliado a diversdo de acordo com Prensky (2012), cumprindo

assim sua fungéo pedagodgica.

Grafico 7 — Utilizacdo do jogo em diversos contexto com linguagens variadas

Vocé entendeu como jogar o jogo de forma que possa utiliza-lo em outras
situacoes para aprender ou se divertir explorando diferentes linguagens?

34 respostas

@ Definitivamente sim

@ Frovavelmente sim
Indeciso

@ Provavelmente ndo

@ Definitivamente nio

Fonte: desenvolvido pela autora

Quanto a utilizacdo dos conhecimentos historicamente construidos no
jogo, realizou-se o questionamento ao publico-alvo, sendo que 58,8%
responderam definitivamente sim; 32, 4% provavelmente sim; sobre as
alternativas indeciso, provavelmente ndo e definitivamente n&o, cada uma delas
somou 2,9%, concluindo que mais de 90% dos participantes consideram que o

jogo usa o conhecimento sobre o mundo real, de como as coisas funcionam, como
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a sociedade é, nossas culturas, inclusive a digital. Também questionamos se o
jogo auxiliou a perceber a importancia de preservar as tradigbes antigas, tendo
como resultado: 79,4% responderam definitivamente sim; 14,7% provavelmente
sim e 5,9% ficaram indecisos.

As duas questdes avaliam o elemento histéria, que de acordo com Liu,
Miao e Ying (2022), no qual compreende os elementos historicos e de aprendizagem
de Histéria do jogo. Sobre esse elemento, percebe-se pelas respostas dos
participantes que esta contido no protétipo do jogo, pois mais de 90% das respostas
pressupdem a afirmacéao pela palavra sim. Outro elemento explorado pela questao,
sobre a importancia de preservar as tradicdes antigas, é artes/artefatos, pois, o
artefato explorado no jogo sdo as lendas da cidade de Torres, de acordo com as
respostas esse elemento se faz presente no protétipo do jogo. As duas questdes
podem ser analisadas pela funcdo pedagdgica, uma vez que validam as questdes
histérica, cultural e do mundo digital inseridas na BNCC para permear todo o

curriculo da educagéo brasileira (Brasil, 2018).

Grafico 8 — Utilizagao dos conhecimentos historicamente construidos no jogo

0 jogo usa o conhecimento antigo sobre 0 mundo real, como as coisas funconam, camo a Aravés do jogo, conseguimos perceber a importancia de preservar as tradicdes antigas?
sociedade € nosses cufiuras & até mesmo o mundo digital? Hrespostas
W respostas

@ Definitivamente sim
@ Defnivamente sim @ Provavelmente sim
0 Provavelmente sim Indeciso
Indeciso 0 Provaveinente ndo
0 Povavelmente néo # Defniivamente ndo
@ Defniivamente ndo

Fonte: desenvolvido pela autora

Questionados se o0 jogo ajuda a valorizar a cultura da cidade de Torres por
meio das tradicdes e lendas, 85,3% dos estudantes responderam que
definitivamente sim, seguidos de 14,7% provavelmente sim, trazendo um resultado

extremamente positivo para esse quesito. Da mesma forma, a questdo seguinte
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explora a reflexdo sobre a identidade local por meio da personagem iris, tendo como
resposta: 52,9% definitivamente sim; 32,4% provavelmente sim e 14,7% ficaram
indecisos. As duas questdes exploram o elemento histéria, validando-o pela
resposta afirmativa dos estudantes, trazendo temas importantes para analise como
identidade e pertencimento. A questao da valorizagao da cultura de Torres, explora o
elemento artes/artefatos, visto que ao responder afirmativamente, a maioria dos
participantes validam esse elemento presente no protétipo. Ademais, ambas
questdes estéo relacionadas com a BNCC, validando assim a fungcédo pedagdgica.
Uma das competéncias das Ciéncias Humanas na BNCC (Brasil, 2018) traz a
importancia de analisar processos culturais nos ambitos local, regional, nacional e

mundial.

Grafico 9 — Aspectos relacionado a cultura e a identidade local

0jogo guda a valorizar  cultura de Torres/RS, razendo as tradiofies ¢ as lendas locais? Ao apresentar o rotagonismo de s personagem fietici do jogo,em st aventuras pela cidade

Hrespostas de Torres/RS, ela estimula a reflexdo sobre & sua idenidade local?
Hrespostas

@ Defintivamente sim

@ Provavelmente sim @ Deitvamente sim
Indecisn 1 Provavelmente sim

@ Povavelmente ndo Indeciso
@ Definiivamente néo @ Provavelmente ndo
@ Defnitvamente ndo

Fonte: desenvolvido pela autora

Quanto a interdisciplinaridade, questionamos se o0 jogo apresentava
elementos da historia, da cultura, da linguagem e das artes visuais. Todas as areas
foram contempladas nas respostas, sendo que a maioria elencou a visualizacdo da
Cultura (91,2%); 70,6% elencaram a Historia; 35,3% Artes Visuais e 17,6%
Linguagem. Esse viés interdisciplinar do jogo € de suma importancia para um
aprendizado efetivo. Pois, ao jogar o estudante estd imerso em um mundo digital
que fornecera a ele uma gama de conhecimentos que se conectam com diversas

areas do conhecimento.
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O conceito de interdisciplinaridade fica mais claro quando se considera o
fato trivial de que todo conhecimento mantém um didlogo permanente com
outros conhecimentos, que pode ser de questionamento, de confirmacéo,
de complementagéo, de negagéo, de ampliagédo, de iluminagdo de aspectos
nao distinguidos (BRASIL, 2000, p.75).

Os participantes, em sua maioria, responderam de forma indecisa ou nao
conseguiram perceber a possibilidade de o jogo Além das Torres auxiliar na
resolucao de problemas cotidianos, uma vez que, 38,2% ficaram indecisos e 32,4%
provavelmente ndo. Essa questdo converge com uma competéncia das Ciéncias da
Natureza: investigar situagbes-problema e avaliar aplicagdes do conhecimento
cientifico e tecnoldgico e suas implicagcbes no mundo (Brasil, 2018). Quanto a essa
competéncia, os estudantes ndo conseguiram visualiza-la ao jogar o protétipo de

Além das Torres.

Grafico 10 — Além das Torres auxilia na resolugao dos problemas cotidianos

"Além das Torres" me ajuda na resolugao de problemas do meu dia a dia?

34 respostas

@ Definitivamente sim

@ Provavelmente sim
Indeciso

@ Provavelmente néo

@ Definitivamente nao

Fonte: desenvolvido pela autora

Quanto a interatividade, questionou-se se o0s participantes precisaram
interagir com os colegas enquanto passava pelos desafios do jogo. Essa questédo
teve um resultado diversificado, sendo que 32,4% responderam definitivamente sim;
23,5% provavelmente sim; 17,6% provavelmente nao; 17,6% definitivamente nao e
8,8% estavam indecisos. A interagdo € um dos principios basicos da area das
Linguagens (Brasil, 2018) e, muitas vezes, importante quando se esta jogando um
jogo digital. Embora a questao obteve respostas diversificadas, percebe-se que mais
de 50% responderam afirmativamente, comprovando que a interagdo é um fator

importante no protétipo do jogo analisado, validando mais uma questdo da fungéo
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pedagogica. A questdao também validou a jogabilidade do protétipo, posto que os

estudantes responderam afirmativamente quanto aos desafios e interatividade.

Grafico 11 - Interatividade

Enguanto voceé passava pelos desafios do jogo, vocé precisou interagir com
outros colegas/jogadores?

34 respostas

@® Definitivamente sim

@ Provavelmente sim
Indeciso

® Provavelmente ndo

@ Definitivamente néo

Fonte: desenvolvido pela autora

Quanto a inovagao, mais de 85% responderam positivamente quanto ao jogo
trazer ideias novas e diferentes (50% provavelmente sim e 35,3% definitivamente
sim). Quanto a criatividade, 64,7% afirmaram que o estimula a criatividade,
somando-se aos 26,5% que responderam provavelmente sim, somam-se mais de
90% dos participantes respondendo sim a essa questdo. As duas questdes abordam
inovacao e criatividade, elementos importantes para a educagédo do século XXI, ja
que a BNCC (Brasil, 2018) aborda tais temas, também sao palavras importantes
para esta dissertagdo, pois esta integrada ao PPGTIC que tem como premissa a

tecnologia e a inovagao.

Grafico 12 — Criatividade e inovagao
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0 jogo traz ideias novas e diferentes que podem nos ajudar a pensar de um jeito mais inovadgr? O jogo estimula a criatividade enguanto jogamos?

3 respostas 34 respostas

@ Definiivamente sim @ Definitivamente sim

@ Provaveimente sim @ Provavelmente sim
Indeciso ) Indeciso

@ Provaveimente ndo 0 Provavelmente néio

@ Definiivamente ndo @ Definiivamente ro

Fonte: desenvolvido pela autora

A décima terceira questdo abordou as imagens do protétipo do jogo e o
cotidiano dos estudantes, assim como as coisas de Torres. Explora-se, nessa
pergunta, o elemento de arte e design, fazendo referéncia as imagens
apresentadas e como elas se relacionam com a realidade dos participantes.
Assim, 55,9% responderam definitivamente sim; 32,4% provavelmente sim; 8,8%
ficaram indecisos e 2,9% provavelmente ndo. Dessa maneira, infere-se que esse
elemento esta presente no prototipo e representa a realidade que se propés.

A décima quarta questdo relaciona-se com a anterior, posto que analisa a
conexao entre cenario e paisagem, na qual insere-se o elemento arte/design, bem
como questiona sobre os cenarios do protétipo relacionando-os a cidade de
Torres e explorando o elemento ambiente. Quanto a essa questdo, os
respondentes que afirmaram definitivamente sim somam 73,5%; 17,6%
provavelmente sim e 8,8% ficaram indecisos. Portanto, sobre os elementos
analisados, infere-se que a maioria dos respondentes validaram a arte/design
observando a presenga desse elemento no jogo, bem como, validaram a
ambientacdo na qual observa-se os lugares e paisagens de Torres e as lendas

abordadas nesta pesquisa.

Grafico 13 — Cenarios e arte/design
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0 cendrios do jogo so feitos para parecer com lugares & paisagens de Torres, incluindo s lendas As imagens do jogo sdo feitas de um jefto que lembra & arte do nosso cotidiano, bem como
que foram escolhidas? mostram coisas de Torres?

4 respostas 34 respastas

@ Deiintivamente sin @ Definiivamente sim

@ Provaveimente sim @ Provavelmente sim
Indecisa Indeciso

# Provaveimente nio 0 Provavelmente néo

@ Defintivament néo @ Defniivamente néo

Fonte: Desenvolvido pela autora

As mudancgas de ambiente e maneira como afeta o jogador no protétipo do
jogo também foram avaliadas. De modo que 44,1% responderam definitivamente
sim; 23,5% provavelmente sim; 11,8% provavelmente nao; 11,8% ficaram
indecisos e 8,8% definitivamente ndo. A maioria dos participantes respondeu as
proposicdes com a palavra sim, validando o elemento ambiente, demonstrando
que a forma como ambiente é disposto no jogo afeta a experiéncia dos jogadores.

A arte e o design também foram explorados no questionario,
principalmente quanto ao quesito familiaridade com o ambiente de realidade do
protétipo do jogo. Para essa questdo, 88,3% dos respondentes ficaram entre
definitivamente sim (55,9%) e provavelmente sim (32,4%), enquanto 8,85 ficaram
indecisos e 2,9% consideram provavelmente nao.

Nos jogos, existem personagens baseadas em pessoas e lendas reais de
Torres. Perguntado aos participantes se cada personagem tem sua propria
personalidade e importancia no jogo, 70,6% responderam definitivamente sim;
23,5% provavelmente sim; 5,8% dividiram-se igualmente entre indecisos e
definitivamente ndo. Quanto ao elemento abordado nessa questdo: pessoas,
infere-se que o protétipo do jogo Além das Torres representa a identidade das

pessoas torrenses, tanto com personagens, como a iris, como com as lendas.

Grafico 14 - Personagens
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A diversidade cultural é encontrada no jogo, com personagens de diferentes lendas  origens? Existem personagens baseados em pessoas e lendas reais de Torres. Cada um deles tem sua
34 respostas prépria personalidade e importancia no jogo?

34 respostas

@ Definitvamente sim

@ Definitivamente sim
@ Provavelmente sim )

® Provavelmente sim

Indeciso .
Indeciso
G o

@ Povaveimentz néo @ Provavelmente néo
@ Definivamente nao @ Definitivamente néo

Fonte: Desenvolvido pela autora

Quando perguntado se a diversidade cultural era encontrada no jogo, com
personagens de diferentes lendas e origens, 64,7% responderam definitivamente
sim; 32,4% provavelmente sim e 2,9% ficaram indecisos. A diversidade cultural é
um tema interdisciplinar que abrange diversas areas, como cultura, linguagem,
histéria e arte, nessa questdo validou-se o elemento histéria, quando a maioria
dos estudantes responderam afirmativamente, uma vez que confirma o
aprendizado sobre diversidade cultural, lendas e origem delas. Do mesmo modo,
validou-se o0s elementos pessoas e fungdao pedagdgica, ao identificar a
diversidade das personagens e integrar temas interdisciplinares.

Sobre o elemento jogabilidade, ha trés questbes seguidas que auxiliam na
validagado desse quesito no prototipo. A primeira questiona se o jogador pode
decidir como quer enfrentar os desafios, adaptando as estratégias enquanto
explora e interage com o mundo do jogo, 41,2% responderam definitivamente sim;
32,4% provavelmente sim; 20,6% ficaram indecisos e 5,9% provavelmente ndo. A
segunda explora a facilidade em jogar o jogo, se havia comandos simples e
tutoriais que explicassem os comandos. Sendo que 64,7% responderam
definitivamente sim; 20,6% provavelmente sim; 11,8% ficaram indecisos e 2,9%
definitivamente ndo. E a terceira pergunta questiona se cada fase do jogo
apresentava desafios diferentes e o jogador precisava tomar decisdes inteligentes
para passar por eles. Confirma-se que 50% responderam definitivamente sim;
26,5% provavelmente sim; 14,7% ficaram indecisos; 5,9% provavelmente nao e
2,9% definitivamente ndo. As trés questdes exploraram segmentos importantes
para a jogabilidade do jogo, tais como: desafios, estratégias, comandos, tutoriais e

tomada de decisées. Observando que essas questdes e a questao nove versaram




125

sobre jogabilidade, a maioria dos estudantes respondeu afirmativamente, infere-se

gue o elemento jogabilidade do protdtipo foi validado pelos participantes.

Grafico 15 - Jogabilidade

No jogo, podemos decidir como queremos enfrentar os desafios, adaptando nossas estratégias 0jogo & facil de jogar, com comandos simples e tutoriais que evalicam tudo dirstinho?
enquanto exploramos e interagimos com o mundo do jogo? Hrespostas
3 respostas
@ Defniivamente sim
9 Definitivamente sim # Provavelmente sim
0 Provavelmente sim ) Indaciso
Indeciso  Provaveimente néo

@ Defnitivamente ndo

0 Provavelmente ndo
@ Definitivamente ndo

No jogo, cada fase tem muitos desafios diferentes e precisamos tomar decisdes inteligentes pra

passar por eles?
@ Definitivamente sim
@ Provavelmente sim
Indeciso
) @ Provavelmente nao
— — | @ Definitivamente nao

34 respostas
Fonte: Desenvolvido pela autora

Uma das questdes, € sobre a aparéncia das personagens das lendas e
como se conectam a diversidade da cultura do lugar onde se passa a historia,
inclusive com especificidade de roupas, acessorios e caracteristicas fisicas. Dos
respondentes, 67,6% responderam definitivamente sim e 32,4% provavelmente
sim. Essa questdo validou dois elementos, a histéria e as pessoas, explorando a
identidade das pessoas locais (Torres) identificadas no protétipo e mais uma vez
foi possivel perceber a diversidade cultural ao longo do jogo.

Questionou-se também se ha contemporaneidade misturado ao classico
nas musicas presentes no protétipo do jogo Além das Torres, ao passo que 44,1%
responderam definitivamente sim; 41,2% provavelmente sim; 11,8% indecisos e
2,9% provavelmente nao. Confirmando o elemento musica/som no protétipo e
observando que as musicas criadas por um musico local da cidade de Torres

eram um misto de classico e contemporaneidade que contribuiram para o
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aumento das emogdes ao logo do jogo, comprovados pelas respostas da questao
sobre musica e emogdes, na qual 32,4% ficaram indecisos; 29,4% responderam
definitivamente sim; 26,5% provavelmente sim; 5,9% provavelmente nao; 5,9%

definitivamente nao.

Grafico 16 — Musica/Som

Amisica do jogo "Além das Torres" mistura sons antigos e modemos, usando instrumentos e s misicas no jogo fizeram as emogBes aumentarem?
estilos de msica de diferentes épocas? respostas

34 respostas

@ Defnitvamente sim
1 Defintivamente sim @ Provavelmente sim
© Provavelmente sm Indecisa
Indeciso @ Provavelmente nao
1 Provavelmente ndo Fritimeto o2
@ Defiitivamente néo

A @ Definivamente néo

Fonte: Desenvolvido pela autora

As ultimas questdes enfatizaram a fungao pedagdgica do protétipo do jogo
e a analise subjetiva dos participantes sobre ele. Assim, quando perguntados se o
jogo sério "Além das Torres" poderia ser um excelente recurso para o professor
utiizar em sala de aula, 64,7% responderam definitivamente sim; 20,6%
provavelmente sim; 8,8% ficaram indecisos e 5,9% provavelmente nao
confirmando o que autores como Mattar e Prensky escreveram sobre como os
jogos digitais podem ser importantes e interessantes para o processo de ensino e
aprendizagem, estimulando os estudantes da era digital a aprenderem utilizando
dispositivos e softwares que possuem familiaridade. (Mattar, 2010; Prensky, 2012)

Na questao sobre o aprendizado de lendas, os participantes aprenderam a
maioria das lendas, sendo que 70,6% aprenderam sobre Homem-Seco; 67,6%
aprenderam sobre O Gnomo da Guarita; 61,8% aprenderam sobre As Sereias e
sobre O Tesouro dos Piratas; 44,1% aprenderam sobre a Lagoa do Violdo e

23,5% sobre o Padre Lamonaco.
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Grafico 17 — Aprendizado das lendas

Na sua experiéncia como jogador do jogo Além das Torres, quais lendas vocé aprendeu?
34 respostas

"O Gnomo da Guarita" 23 (67,6%)

"As Sereias" 21 (61,8%)
"Lagoa do Violao" 15 (44,1%)
"Homem-Seco" 24 (70,6%)
"O Tesouro dos piratas” 21 (61,8%)
"O Padre Lamonico" 8 (23,5%)

0 5 10 15 20 25

Fonte: Desenvolvido pela autora

Os estudantes apontaram que mais de 90% tiveram suas expectativas
alcangadas na experiéncia do jogo, convergindo com as respostas a pergunta de
quais eram as expectativas feitas anteriormente a experiéncia, realizada no
questionario de pré-aplicagdo. Dos respondentes, 73,5% responderam
definitivamente sim; 17,6% provavelmente sim; 2,9% ficaram indecisos; 2,9%
provavelmente ndo; 2,9% definitivamente ndo. Apds essa pergunta, havia uma
questao dissertativa sobre aspectos a serem melhorados no jogo. Ela € importante
para buscar um feedback do publico-alvo, desta pesquisa e do jogo também,
sobre o que pode ser mudado no jogo, posto que ainda é um protétipo e essas

opinides podem auxiliar na concluséao dele.

Quadro 8 — Sugestdes de melhorias

“Diminuir o numero de indios e adicionar um jeito de atacar eles.”

“Talvez fases com mais diversidade de "inimigos" e talvez um sistema de quebra-
cabecgas como ficar em um local para conseguir abrir.”

“Poderia tirar a parte dos indios ou colocar uma arma algo do tipo pra ajudar.”

“Esta bom.”

“Talvez ter nivel de dificuldade.”

“Alguns bugs basicos, como agarrar nos pisos enquanto estéo ar, coisa simples, de

resto o jogo ta bom.”
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“Talvez mais criatividade, tipo adicionar algumas conquistas, poderes, fases
secretas etc”

“N muito, o jogo ja esta bem desenvolvido, s6 alguns erros de buqué na parede.”
“Inimigos.”

“Néo.”

“Apenas colocar mais fases.”

“S6 achei um pouco dificil.”

“Por mais fases.”

“Mais inimigos.”

“Néo, achei muito legal.”

“Adicionando novas fases, buscando novos inimigos, buscando ampliar os cenarios
buscando trazer a real imagem do como eram as paisagens antigamente. Quem
sabe nao fazer s6 um jogo sobre as lendas de Torres e sim buscar sobre outras
cidades...”

“So corrigir o bug de escalar blocos que se movimentam.”

“Adicionar um time, talvez um placar de top jogadores speed run.”

Acho que o dialogo € um pouco lento

“Alguns bugs de textura e hitbox.”

“Adicionar, mais fases e adicionar mais personagens.”

“O jogo poderia avisar quando vocé chega em um checkpoint.”

“Facilitar a fase dos indios, muito dificil.”

“O jogo é mto bom ja assim.”

“Poderiam adicionar fases secretas e poderes pra matar os monstros e coisas
adicionais como aumentar a velocidades dos dialogos.”

A toupeira deveria ser mais lenta pois quase n tem como passar delas.”
“Possibilidade de acelerar os dialogos, correg¢éo de bugs na escrita do livro.”

“Néo, otimo jogo, s6 a espera das novas fases.”

“Fases dificeis de passar como os indios e algumas plataformas.”

“‘Nenhum.”

“Os erros que tém todos os jogos tém, mas o jogo esta em perfeito estado!”

“Tirar a porqueira dos indios e as topeiras séo cegas.”

Todos os participantes responderam a essa questdao de forma a contribuir
com o jogo. Alguns acharam ele bom, nao precisando de melhorias, como: “O jogo é




129

mto bom ja assim.”; “Esta bom.”; “N&o, 6timo jogo, s6 a espera das novas fases.”.
um numero significativo de jogadores apontou a fase em que aparecem os indios,
apontando-os como um dificultador no jogo e pedindo até que se retirem essas
personagens: “Diminuir o numero de indios e adicionar um jeito de atacar eles.”;
“Poderia tirar a parte dos indios ou colocar uma arma algo do tipo pra ajudar.”;
“Facilitar a fase dos indios, muito dificil.”; “Fases dificeis de passar como 0s indios e
algumas plataformas.”; “Tirar a porqueira dos indios e as topeiras sdo cegas.”. Esse
€ um item a ser avaliado pela equipe desenvolvedora do jogo nas proximas etapas.
Também se apontou a possibilidade de colocar mais fases, mais inimigos e corrigir
alguns bugs. Um participante ofereceu um feedback muito importante e interessante
para a faixa etaria de aplicacdo da pesquisa: “Adicionando novas fases, buscando
novos inimigos, buscando ampliar os cenarios buscando trazer a real imagem do
como eram as paisagens antigamente. Quem sabe ndo fazer sé6 um jogo sobre as
lendas de Torres e sim buscar sobre outras cidades...”. As respostas apontadas

demonstram o comprometimento dos estudantes ao participar da pesquisa.

7.4 DISCUSSOES E VALIDACOES

O estudo conduzido por Liu, Miao e Ying (2022) trouxe a luz um instrumento
métrico para avaliar jogos que incorporam o patriménio cultural. Essa pesquisa, em
consonancia com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), ressalta a
importancia de abordagens pedagogicas que conectem o ensino aos elementos
culturais, historicos e artisticos. Ao validar o jogo "Além das Torres" com relagéo aos
elementos do patrimonio cultural, como artes/artefatos, ambiente, pessoas e histéria,
os participantes reforcaram a relevancia de utilizar recursos ludicos para promover a
compreensao e a valorizagao do patriménio cultural.

No contexto da BNCC, que estabelece as competéncias e habilidades
essenciais que todos os estudantes brasileiros devem desenvolver ao longo de sua
escolaridade, a integracdo de elementos culturais nos processos de ensino-
aprendizagem ¢é fundamental (Brasil, 2028). O prot6tipo do jogo Além das Torres
aborda aspectos culturais, como também foi validado em relagdo aos componentes
do jogo, como jogabilidade, arte/design e musica/som. Essa validagao reforga a

capacidade do jogo de engajar os alunos e tornar a aprendizagem mais significativa,
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atendendo aos principios da BNCC de promover uma educacao integral e
contextualizada.

Além disso, ao considerar as fungdes pedagogicas do prototipo do jogo,
conforme delineadas pela BNCC, é possivel perceber como ele se alinha aos
objetivos educacionais propostos. A BNCC preconiza uma abordagem
interdisciplinar e contextualizada, na qual os conteudos curriculares sao
apresentados de maneira integrada e relacionados a realidade dos alunos. Nesse
sentido, o protétipo demonstra potencial para estimular o desenvolvimento de
competéncias e habilidades previstas na BNCC, como o pensamento critico, a
criatividade, a colaboragao e a empatia.

O estudo conduzido por Liu, Miao e Ying (2022) apresenta resultados
significativos que auxiliam na validagdo do jogo Além das Torres em relagdo aos
elementos do patriménio cultural e as fungbes pedagdgicas, essa ultima, conforme
estabelecidos pela BNCC. Os resultados da pesquisa, como descritos, evidenciam a
relevancia do uso de jogos com patrimdnio cultural como ferramentas pedagodgicas
eficazes, alinhadas aos principios educacionais propostos por tal documento.

Ao analisar os elementos do patriménio cultural, como artes/artefatos,
ambiente, pessoas e historia, observa-se que todas as questdes foram
majoritariamente validadas pelos participantes. Esse resultado ressalta a capacidade
do jogo de abordar e representar de maneira precisa e envolventes diferentes
aspectos culturais, histéricos e artisticos, contribuindo para o desenvolvimento de
uma consciéncia cultural e patrimonial nos estudantes.

Da mesma forma, a validacdo das questdes relacionadas a jogabilidade,
arte/design e musica/som evidencia a qualidade e eficacia do jogo em termos de sua
experiéncia de usuario e imersao. Esses aspectos sdo fundamentais para engajar os
alunos e tornar a aprendizagem mais atrativa e significativa, conforme os principios
de uma educagao contextualizada e integral.

No entanto, é importante destacar que houve dificuldades dos participantes
em estabelecer a conexado do protétipo do jogo com a habilidade de resolugéo de
problemas, conforme observado nas questdes relacionadas as funcoes
pedagodgicas. Esse aspecto aponta para possiveis areas de aprimoramento do jogo,
visando fortalecer sua capacidade de promover o desenvolvimento de competéncias

cognitivas e socioemocionais, como o pensamento critico e a criatividade.
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A analise subjetiva, que considerou a opinido dos estudantes, destacou-se
como um componente essencial para a validagéo do jogo e para identificar areas de
melhoria e ajustes necessarios para sua conclusdo. Esse aspecto ressalta a
importancia da participagdo dos alunos no processo de desenvolvimento e avaliagao
de recursos educacionais, garantindo sua relevancia e adequagao as suas
necessidades e interesses, em consonancia com os principios da BNCC de uma

educagao centrada no aluno e em sua formacao integral.
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8 CONCLUSAO

No cenario atual da educacéo, as tecnologias digitais tém desempenhado um
papel cada vez mais relevante, transformando os métodos de ensino e
aprendizagem. O avango tecnoldgico proporcionou uma variedade de ferramentas e
recursos que ampliam as possibilidades de engajamento dos alunos e promovem
uma abordagem mais dindmica e interativa no processo educacional. Desde a
introdugdo dos computadores nas salas de aula até o surgimento de dispositivos
moveis e aplicativos educacionais, as tecnologias digitais tém sido aliadas na busca
por uma educagao mais acessivel, personalizada e eficaz.

Dentre as Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo (TIC), os jogos
destacam-se como recursos importantes para a utilizagdo no processo de ensino e
aprendizagem. Os jogos sérios oferecem uma abordagem ludica e envolvente,
capaz de estimular o interesse e a motivacdo dos alunos, além de proporcionar
experiéncias de aprendizagem imersivas e interativas. Através dos jogos, é possivel
trabalhar uma variedade de habilidades e competéncias, desde conceitos
académicos até habilidades socioemocionais, de forma integrada e contextualizada.

Para a area da educacéao, os jogos seérios, especialmente para esta pesquisa,
0s jogos sérios de heranca cultural, representam uma vertente dos jogos
educacionais que se dedicam a abordar temas relevantes da cultura, histéria e
patriménio, utilizando a ludicidade como ferramenta para transmitir conhecimentos e
promover a reflexdo. Esses jogos combinam elementos de entretenimento com
propoésitos educacionais, oferecendo uma oportunidade de explorar e valorizar a
heranca cultural de forma interativa e envolvente.

Nesse contexto, esta dissertacdo aborda o desenvolvimento de um protétipo
de jogo seério de heranga cultural intitulado Além das Torres, bem como sua
validacdo quanto ao patriménio cultural, aos componentes do jogo e a fungao
pedagogica. Ao garantir a representacdo dos elementos culturais, bem como a
qualidade da experiéncia de jogo e sua relevancia pedagogica, o prototipo
demonstra o potencial dos jogos sérios como recursos educacionais inovadores
capazes de promover uma educacdo mais contextualizada, significativa e
tecnologica.

O primeiro objetivo especifico foi plenamente alcangado ao longo da

pesquisa. A realizacdo de uma revisdo sistematica da literatura resultou na
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identificacdo de artigos e estudos relevantes que embasaram a elaboragdo do
protétipo do jogo Além das Torres e auxiliaram na compreensdo de sua fungao
educativa. Esse embasamento tedrico foi essencial para garantir a qualidade e a
eficacia do jogo como uma ferramenta pedagogica inovadora.

Quanto ao segundo objetivo especifico, ressalta-se que foi atingido, uma vez
que a equipe desenvolvedora, incluindo a autora desta dissertagcdo, entregou o
protétipo do jogo para a pesquisa. O processo de desenvolvimento foi
cuidadosamente conduzido, levando em consideragédo as diretrizes pedagdgicas e
0s aspectos técnicos necessarios para criar uma experiéncia de jogo envolvente e
educativa.

Quanto ao terceiro objetivo especifico, infere-se que o protétipo do jogo teve
sua validagao realizada pelos participantes da pesquisa, demonstrando a eficacia do
prototipo em termos de sua experiéncia de jogo e sua qualidade técnica, garantindo
uma experiéncia imersiva e atrativa para os jogadores.

Quanto ao quarto objetivo especifico, enfatiza-se que ele foi alcangado por
meio do feedback fornecido pelos participantes quando responderam ao
questionario. A validacdo desses elementos € essencial para garantir a
representacdo precisa da heranga cultural abordada no jogo, contribuindo para a
promogao da conscientizagdo e valorizagao do patriménio cultural local, com a
finalidade de resgatar, preservar e disseminar tal patrimonio.

Finalmente com objetivo geral percebe-se que o protétipo do jogo avaliado
obteve uma alta porcentagem de validacao, evidenciando a capacidade do jogo em
promover a aprendizagem significativa e alinhada aos principios educacionais
estabelecidos pela BNCC. No entanto, a conexao do protétipo com a habilidade de
solucionar problemas do cotidiano mostrou-se desafiadora para alguns participantes,
sugerindo a necessidade de enfatizar essa conexao e destacar como 0s jogos sérios
podem contribuir para o desenvolvimento de habilidades importantes para a
formacao integral.

E importante reconhecer que esta pesquisa ndo esta isenta de limitacdes.
Uma das principais limitagées foi a modificagao da equipe técnica desenvolvedora
do jogo, o que representou um desafio significativo ao longo do processo. Essa
mudanca pode ter afetado a continuidade e a consisténcia no desenvolvimento do

jogo, potencialmente influenciando em seu resultado.
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No que diz respeito a validagdo dos elementos do jogo, o protétipo enfrentou
dificuldades em entregar a narrativa e a ultima fase do jogo. Como resultado, esses
elementos ndo foram validados conforme ja havia sido exposto na metodologia da
pesquisa. Essa limitagao ressalta a importancia de um processo de desenvolvimento
continuo e iterativo, visando garantir a integragao eficaz de todos os componentes

do jogo e sua aderéncia aos objetivos pedagdgicos estabelecidos.

8.1 TRABALHOS FUTUROS

Trabalhos futuros podem se concentrar em realizar melhorias no protétipo do
jogo Além das Torres de acordo com as sugestdes levantadas nesta dissertagao,
bem como considerar as recomendagdes adicionais da equipe técnica. Essas
melhorias podem abranger desde ajustes na jogabilidade, desenvolvimento, e na
interface do usuario até o refinamento da narrativa e dos elementos visuais, visando
aprimorar a experiéncia global do jogo e sua capacidade de engajar os jogadores de
forma mais eficaz. Nesse contexto, também seria importante desenvolver uma
versao do jogo para Mobile tanto para /IOS como para Android.

Outro ponto relevante para trabalhos futuros € a conclusdo do jogo, que
envolve a finalizagdo da narrativa, onde por exemplo, a sugestao é desenvolver mais
cutscenes. Essa etapa é de suma importancia para garantir que o jogo conte com
uma histéria coesa e cada vez mais envolvente, capaz de cativar os jogadores e
promover uma imersao ainda mais profunda na experiéncia de jogo. Além disso, a
conclusdao do jogo contribuira para consolidar sua proposta pedagogica e sua
relevancia educacional.

A produgéo de artigos académicos que abordem as etapas de melhorias e a
conclusao do jogo pode representar uma contribuicao significativa para o campo dos
jogos educacionais e sérios. Esses artigos podem documentar o processo de
desenvolvimento do jogo, destacando os desafios enfrentados, as solugdes
encontradas e os resultados alcangados.

Assim, uma possibilidade interessante para trabalhos futuros seria utilizar o
jogo Além das Torres como objeto de pesquisa e constru¢do de uma tese de
doutorado. Essa abordagem permitiria explorar mais a fundo o potencial educacional

do jogo, investigando seu impacto na aprendizagem dos estudantes, suas
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possibilidades de adaptagao para diferentes contextos educacionais e sua eficacia

em promover a compreensao e valorizagao do patriménio cultural brasileiro.
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ANEXO A — QUESTIONARIOS APLICADOS NA PESQUISA

QUESTIONARIO 1 - PESQUISA COM ESTUDANTES DO ENSINO MEDIO:
PRE-APLICAGAO

Esta pesquisa tem a finalidade de desenvolver a pesquisa de
Dissertacao de Mestrado.

A autora dessa pesquisa € académica do programa PPGTIC -
UFSC, campus Ararangua e é orientanda da Professora Doutora Eliane
Pozzebon. Esta pesquisa é essencial para a construcdo e produgdo da
Dissertacao de Mestrado.

Académica: Tais Tournier Machado.

Sua participagao consistira em:

1- Responder as perguntas contidas neste formulario.
2- Finalizar este formulario e enviar as suas respostas.

Este questionario sera usado para o desenvolvimento da pesquisa
supracitada. Sua identidade sera preservada, bem como a escola em que vocé
estuda. As informacdes aqui prestadas serao usadas apenas para fins cientificos, fica
vedada a apresentacdo de nomes, imagens ou qualquer outra informagao que o(a)
identifique. Vocé levara cerca de 10 (dez) minutos para respondé-lo. Desde ja

agradeco sua participacgao.

Contato:
Se tiver alguma duvida a respeito dos objetivos da pesquisa e/ou
meétodos utilizados namesma, entre em contato por meio do e-mail:

tmachado@educar.rs.gov.br

* Indica uma pergunta obrigatéria

1. E-mail *

2. Vocé concorda em participar desta pesquisa? *


mailto:tmachado@educar.rs.gov.br

a.
b.

Sim

Nao

PERFIL DOS PARTICIPANTES/ALUNOS

3.

a.
b.

C.

4.

a.
b.

SOBRE AS LENDAS DA CIDADE DE TORRES/RS E O JOGO ALEM DAS

Qual o seu género? *
Masculino
Feminino

Prefiro nao dizer

Vocé é natural de Torres? *
Sim

Nao

TORRES

5.

© a0 T ®

~ 0o a0 T ®

Vocé ja estudou lendas na escola? *
Definitivamente sim
Provavelmente sim
Indeciso
Provavelmente nao

Definitivamente nao

Quais lendas da cidade de Torres/RS eu conhego?
O Gnomo da Guarita
As Sereias
Lagoa do Violéo
Homem-seco
Tesouro dos piratas

O padre Laménico

Tenho afinidade com jogos digitais? *

Definitivamente sim
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Provavelmente sim
Indeciso

Provavelmente nao

®© o o T

Definitivamente nao

Utilizo jogos digitais para estudar e/ou aprender? *
Definitivamente sim
Provavelmente sim
Indeciso

Provavelmente nao

© o 0 T D g

Definitivamente nao

9. Os professores de minha escola utilizam jogos digitais como recursos
de ensino e aprendizagem? *

Definitivamente sim

Provavelmente sim

Indeciso

Provavelmente ndo

®© o 0 T o

Definitivamente nao
10. Conhego o conceito de heranca cultural? *
Definitivamente sim

Provavelmente sim

a
b

C. Indeciso
d Provavelmente nao
e

Definitivamente nao

11. Quais minhas expectativas sobre o jogo Além das Torres? *
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QUESTIONARIO 2 - PESQUISA COM ESTUDANTES DO ENSINO MEDIO:
POS-APLICAGAO

Esta pesquisa tem a finalidade de desenvolver a pesquisa de Dissertacédo de
Mestrado.

A autora é académica do programa PPGTIC - UFSC, campus Ararangua e €
orientanda da Professora Doutora Eliane Pozzebon. Esta pesquisa é essencial para
a construcao e producao da Dissertacdo de Mestrado.

Académica: Tais Tourmier Machado.

Sua participagao consistira em:
1- Responder as perguntas contidas neste formulario.

2- Finalizar este formulario e enviar as suas respostas.

Este questionario sera usado para o desenvolvimento da pesquisa
supracitada. Sua identidade sera preservada, bem como a escola em que vocé
estuda. As informacgdes aqui prestadas serdo usadas apenas para fins cientificos, fica
vedada a apresentacdo de nomes, imagens ou qualquer outra informagao que o(a)
identifique. Vocé levara cerca de 15 (quinze) minutos para respondé-lo. Desde ja

agradeco sua participagao.

Contato:
Se tiver alguma duvida a respeito dos objetivos da pesquisa e/ou métodos
utilizados namesma, entre em contato por meio do e-mail:

tmachado@educar.rs.qgov.br

* Indica uma pergunta obrigatoria

1. E-mail *

2. Vocé concorda em participar desta pesquisa? *


mailto:tmachado@educar.rs.gov.br
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a. Sim

b.

Nao

FUNCOES PEDAGOGICAS E EDUCACIONAIS, ELEMENTOS DO PATRIMONIO
CULTURAL IMATERIAL, COMPONENTES DO JOGO E ANALISE SUBJETIVA

3. Vocé entendeu como jogar o jogo de forma que possa utiliza-lo em

outras situagdes para aprender ou se divertir explorando diferentes linguagens?

a

o

© a0 T ®

© a0 T ®

Definitivamente sim

b. Provavelmente sim
c. Indeciso

d.
e

. Definitivamente nao

Provavelmente nao

O jogo usa o conhecimento antigo sobre o mundo real, como as coisas
funcionam, como a sociedade é, nossas culturas e até mesmo o mundo
digital? *

Definitivamente sim

Provavelmente sim

Indeciso

Provavelmente ndo

Definitivamente nao

O jogo ajuda a valorizar a cultura de Torres/RS, trazendo as tradigdes e as
lendas locais? *

Definitivamente sim

Provavelmente sim

Indeciso

Provavelmente nao

Definitivamente nao

Ao apresentar o protagonismo de iris, a personagem ficticia do jogo, em
suas aventuras pela cidade de Torres/RS, ela estimula a reflexao sobre a

sua identidade local? *
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Definitivamente sim
Provavelmente sim
Indeciso

Provavelmente nao

®© a0 T ®

Definitivamente nao

O jogo apresenta elementos da: *
Historia
Cultura

Linguagens

o 0o T » N

Artes visuais

"Além das Torres" me ajuda na resolucao de problemas do meu dia a dia? *
Definitivamente sim
Provavelmente sim
Indeciso

Provavelmente nao

© a0 T p ®

Definitivamente nao

o

Enquanto vocé passava pelos desafios do jogo, vocé precisou interagir com
outros colegas/jogadores? *

Definitivamente sim

Provavelmente sim

Indeciso

Provavelmente nao

© a0 T ®

Definitivamente nao

10. Através do jogo, conseguimos perceber a importancia de preservar as
tradigbes antigas? *

Definitivamente sim

Provavelmente sim

Indeciso

Provavelmente nao

® a0 T ®

Definitivamente nao
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11. O jogo traz ideias novas e diferentes que podem nos ajudar a pensar de
um jeito mais inovador? *

. Definitivamente sim

. Provavelmente sim

. Indeciso

. Provavelmente nao

® o O T o

. Definitivamente nao

12. O jogo estimula a criatividade enquanto jogamos? *
. Definitivamente sim
. Provavelmente sim

a
b

c. Indeciso
d. Provavelmente ndo
e

. Definitivamente nao

13. Asimagens do jogo sao feitas de um jeito que lembra a arte do nosso
cotidiano, bem como mostram coisas de Torres? *

. Definitivamente sim

. Provavelmente sim

. Indeciso

. Provavelmente nao

®O o O T O

. Definitivamente nao

14. Os cenarios do jogo séo feitos para parecer com lugares e paisagens de
Torres, incluindo as lendas que foram escolhidas? *

. Definitivamente sim

. Provavelmente sim

. Indeciso

. Provavelmente nao

® o O T O

. Definitivamente nao

15. No jogo, o ambiente passa por mudancgas e isso afeta como jogamos e

nossa experiéncia enquanto jogadores? *
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. Definitivamente sim
. Provavelmente sim
. Indeciso

. Provavelmente nao

O O O T O

. Definitivamente nao

16. Existem personagens baseados em pessoas e lendas reais de Torres.
Cada um deles tem sua propria personalidade e importancia no jogo? *

. Definitivamente sim

. Provavelmente sim

. Indeciso

. Provavelmente nao

® o O T O

. Definitivamente nao

17. A diversidade cultural € encontrada no jogo, com personagens de
diferentes lendas e origens? *

. Definitivamente sim

. Provavelmente sim

. Indeciso

. Provavelmente nao

®O o O T O

. Definitivamente nao

18. No jogo, podemos decidir como queremos enfrentar os desafios,
adaptando nossas estratégias enquanto exploramos e interagimos com o
mundo do jogo? *

. Definitivamente sim

. Provavelmente sim

. Indeciso

. Provavelmente nao

® o O T O

. Definitivamente nao

19. O jogo é facil de jogar, com comandos simples e tutoriais que explicam
tudo direitinho? *

a. Definitivamente sim
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b. Provavelmente sim
c. Indeciso
d. Provavelmente ndo

e. Definitivamente nao

20. No jogo, cada fase tem muitos desafios diferentes e precisamos tomar
decisdes inteligentes pra passar por eles? *

. Definitivamente sim

. Provavelmente sim

. Indeciso

. Provavelmente nao

®O o O T o

. Definitivamente nao

21.  No jogo, os personagens das lendas tém uma aparéncia bem diferente um
do outro, mostrando a diversidade da cultura do lugar onde a historia se
passa, com roupas, acessorios e caracteristicas fisicas unicas? *

. Definitivamente sim

. Provavelmente sim

. Indeciso

. Provavelmente nao

®O o O T O

. Definitivamente nao

22. A musica do jogo "Além das Torres" mistura sons antigos e modernos,
usando instrumentos e estilos de musica de diferentes épocas? *

. Definitivamente sim

. Provavelmente sim

. Indeciso

. Provavelmente nao

® o O T O

. Definitivamente nao

23. As musicas no jogo fizeram as emocdes aumentarem? *
a. Definitivamente sim
b. Provavelmente sim

c. Indeciso
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d. Provavelmente ndo

e. Definitivamente nao

24. O jogo sério "Além das Torres" pode ser um excelente recurso para o
professor utilizar em sala de aula? *

. Definitivamente sim

. Provavelmente sim

. Indeciso

. Provavelmente nao

O O O T O

. Definitivamente nao

25. Na sua experiéncia como jogador do jogo Além das Torres, quais lendas
vocé aprendeu? *
a. O Gnomo da Guarita
. As Sereias
Lagoa do Violao

b
c
d. Homem-seco
e. Tesouro dos piratas
f.

O padre Laménico
26. Minhas expectativas foram alcangadas ao longo do jogo? *
. Definitivamente sim

. Provavelmente sim

a
b

c. Indeciso
d. Provavelmente nao
e

. Definitivamente nao

27. 0O jogo Além das Torres possui algum aspecto a ser melhorado? Quais? *

28. Minha percepgao sobre o jogo. *




158



		2024-05-27T01:53:07-0300


		2024-05-27T09:35:27-0300




