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Resumo — Este artigo apresenta o desenvolvimento do jogo digital “Capivara Ninja”, uma
inovadora iniciativa que tem como objetivo explorar e apresentar a rica cultura do Pantanal
Sul Mato-Grossense. O jogo oferece aos jogadores uma experiéncia envolvente e educativa,
mergulhando-os em um universo cultural auténtico e multifacetado. Com base em uma
pesquisa multidisciplinar, colaboracdo com especialistas € uma abordagem interdisciplinar,
“Capivara Ninja” cativa os jogadores com uma narrativa envolvente que abrange tradi¢des
culturais, linguas, influéncias histéricas e a ecologia tinica do Pantanal. Além de celebrar a
cultura da regido, o jogo também promove a conscientizagdo ambiental, destacando a
interconexao entre cultura e ambiente. Ao adotar uma abordagem ludica, “Capivara Ninja”

torna a aprendizagem interativa e envolvente, tornando-se uma ferramenta valiosa para a

1 Instituto Federal de Mato Grosso do Sul

FERNANDES, F. G. et al. Pantanal em Cena: Explorando a Cultura do Mato Grosso do Sul por meio de um Jogo Digital.
RealizAc¢ao, UFGD — Dourados, v. 10, n. 20, p. 120-142, 2023.

120



Pantanal em Cena: Explorando a Cultura do Mato Grosso do Sul por Meio de um Jogo Digital

educagdo e a promoc¢ao da cultura do Pantanal. Com potencial para evolucao continua e uma
abordagem multidisciplinar exemplar, o jogo representa uma maneira inovadora de desvendar
e celebrar as riquezas culturais do Pantanal Sul Mato-Grossense, inspirando uma aprecia¢ao
mais profunda dessa regido unica.

Palavras-chave: Cultura, Jogo, Pantanal.

Abstract — Games can be powerful educational tools, as well as being linked to fun, they
motivate and facilitate the player's learning, increasing the retention capacity of what was
taught and exercising their mental and intellectual functions. From this perspective, a digital
game called Finances Learning was developed, which addresses financial education, with
consumer issues, where, in each phase, situations are presented that allow the player to make
decisions about knowing how to consume, and the passage to the next phases will depend on
decisions that avoid consumerism and, in addition to having fun with actions that involve
individual, collective, social and environmental responsibility, thus aiming to develop skills
for the intelligent management of resources. The built prototype will be tested and made
available to elementary schools in Dourados-MS and region.

Keywords: Culture, Game, Pantanal.

Resumen: Este articulo presenta el desarrollo del juego digital "Capivara Ninja", una
iniciativa innovadora que tiene como objetivo explorar y presentar la rica cultura del Pantanal
Sul-Mato-Grossense. El juego ofrece a los jugadores una experiencia inmersiva y educativa,
sumergiéndolos en un universo cultural auténtico y multifacético. Basado en investigaciones
multidisciplinarias, colaboracién con expertos y un enfoque interdisciplinario, "Capivara
Ninja" cautiva a los jugadores con una narrativa inmersiva que abarca tradiciones culturales,
idiomas, influencias histéricas y la ecologia tinica del Pantanal. Ademas de celebrar la cultura
de la region, el juego también promueve la conciencia ambiental, destacando la interconexion
entre cultura y medio ambiente. Al adoptar un enfoque ludico, "Capivara Ninja" hace que el
aprendizaje sea interactivo y atractivo, convirtiéndolo en una valiosa herramienta para la
educacion y la promocion de la cultura del Pantanal. Con potencial de evolucion continua y

un enfoque multidisciplinario ejemplar, el juego representa una forma innovadora de
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descubrir y celebrar las riquezas culturales del Pantanal Sul-Mato-Grossense, inspirando una
apreciacion mas profunda de esta region tnica.

Palabras clave: Cultura, Juego, Pantanal.

INTRODUCAO

O Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia de Mato Grosso do Sul -
Campus Dourados tem como prerrogativa em sua constitui¢do, contribuir para o
desenvolvimento da regido a qual esta estabelecido. Com o objetivo de ampliar as acdes do
IFMS - Campus Dourados, o desenvolvimento de jogos se constitui em uma forma de atender
a demanda da comunidade, promovendo o acesso a tecnologias que permitam o
aperfeicoamento das praticas das instituigdes, possibilitando um melhor atendimento ao seu
publico-alvo. Nesse sentido, objetiva-se aprofundar a disseminag¢do do jogo apds a sua
implementag¢ao, constituindo contribuic¢ao significativa tanto para a comunidade, quanto para
a difusdo da ciéncia e tecnologia no Estado de Mato Grosso do Sul por meio da produgdo e
desenvolvimento de um jogo digital interativo que aborda a cultura do pantanal sul-mato-
grossense € agdes que envolvam responsabilidade individual, coletiva, social e ambiental
visando, desta forma, desenvolver habilidades para a gestdo inteligente de recursos e
conscientiza¢ao da populacao sobre o meio em que se vive.

Para Savi (2011), a educacdo por meio de atividades ludicas estimula
significativamente as relagdes cognitivas, afetivas sociais, além de proporcionar atitudes de
critica e criagdo nos educandos que se envolvem nesse processo. Entretanto, descobriu-se que
ndo existe nenhum jogo que aborde inteiramente os contetidos propostos nos livros. Ainda,
eles empregam exemplos distantes da realidade dos alunos.

Para André (2015), o jogo ¢ um agente motivador e, portanto, uma importante
ferramenta para estimular alunos a gostar de novos contetidos. Percebe-se ainda que a
dindmica dos jogos oferece, aos estudantes, possibilidades de interagirem, socializarem,
adquirirem informacgdes, realizarem experimentos, participarem da historia e viajar pelos

espagos geograficos.
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Soffner (2005) lembra que os jogos preservam praticas cotidianas tais como ler,
contar, memorizar, anotar, registrar, diferenciar e identificar, entendidas como técnicas
intelectuais no jogo. Com o auxilio dos jogos, os estudantes sdo capazes de assimilar
conteudos de diversas disciplinas, ao mesmo tempo em que o educador ganha um recurso
pedagbgico para estabelecer uma sintonia com o universo dos adolescentes, propondo uma
ferramenta interativa que envolva os alunos com desafios a partir da construcdo do
conhecimento.

Os jogos digitais, ha muito tempo considerados uma forma de entretenimento,
evoluiram para se tornar ferramentas poderosas de aprendizado e exploracdo cultural. No
contexto desta evolucdo, surge “Capivara Ninja”, um jogo digital concebido ndo apenas para
entreter, mas também para educar e mergulhar os jogadores na rica e diversa cultura do
Pantanal Sul Mato-Grossense.

O Pantanal, localizado no coragdo do Brasil, ¢ um dos ecossistemas mais
extraordindrios e diversificados do planeta, caracterizado por sua fauna exuberante e suas
paisagens de tirar o folego. No entanto, o Pantanal ndo ¢ apenas um santudrio da
biodiversidade; ¢ também o lar de uma cultura tnica e rica, formada por uma tapegaria de
influéncias indigenas, coloniais e contemporaneas. Essa cultura ¢ uma parte vital da
identidade do Mato Grosso do Sul, mas muitas vezes permanece desconhecida para aqueles
que estdo fora da regido.

“Capivara Ninja” surge como uma ponte para essa cultura fascinante e
frequentemente subestimada. Este jogo ndo apenas oferece aos jogadores uma oportunidade
de explorar e aprender sobre o Pantanal, mas também mergulha nas historias, tradicdes e
modos de vida dos habitantes dessa regido singular. Ele ¢ projetado para transcender a simples
entrega de informagdes, proporcionando uma experiéncia imersiva € envolvente que permite
aos jogadores vivenciar de forma auténtica a riqueza da cultura do Pantanal.

Neste artigo, examinaremos o desenvolvimento, os objetivos e os impactos do jogo
“Capivara Ninja”. Exploraremos como essa iniciativa inovadora aborda o desafio de ensinar e
celebrar a cultura do Pantanal, destacando a interse¢ao entre entretenimento e educagao em
um ambiente digital. Além disso, discutiremos o potencial deste jogo como uma ferramenta
valiosa para a promoc¢do da compreensdo intercultural e o fortalecimento da identidade

cultural no Mato Grosso do Sul. A medida que mergulhamos na jornada do “Capivara Ninja”,

FERNANDES, F. G. et al. Pantanal em Cena: Explorando a Cultura do Mato Grosso do Sul por meio de um Jogo Digital.
RealizAc¢ao, UFGD — Dourados, v. 10, n. 20, p. 120-142, 2023.

123



Pantanal em Cena: Explorando a Cultura do Mato Grosso do Sul por Meio de um Jogo Digital

descobrimos ndo apenas um jogo, mas uma porta de entrada para um mundo rico e cativante,
onde a cultura do Pantanal se revela em toda a sua gloria e complexidade.

Nessa linha de pensamento, foi realizado um prototipo de um jogo abordando a
cultura do pantanal sul-mato-grossense a partir dos principios bdasicos e informagdes
relevantes para a sua construgdo: tematica, pesquisa e escolha das ferramentas, argumentos,
plataforma, género, jogabilidade, mecanicas, game design, level design, desenho, modelagem,
programacao, sonorizagdo. Assim, o objetivo deste trabalho ¢ auxiliar no aprendizado e

valoriza¢do do bioma local e regional.

REFERENCIAL TEORICO

Linguagem, Cultura e Identidade: Interfaces

Ao refletir sobre linguagem, simultaneamente, acompanha-se de perto a evolugdo da
sociedade, conforme a variagdo e mudanga no tempo e no espago soécio historico-
geografico.

Com o intuito de uma comunicagdo efetiva, as comunidades e grupos sociais
utilizam a lingua/linguagem para a interagdo social. Essa agdo reciproca permite que o
individuo manifeste ideias e realize exposicao dos pensamentos & comunidade por meio da
oralidade; tendo assim a interacdo de um todo ao tnico e o unico ao todo. Outro fator para a
correlacdo entre sujeito, lingua e sociedade ¢ que cada individuo também modifica a lingua
a qual fala. Portanto, a lingua falada tem uma intencionalidade, a comunicag@o; e como a
linguagem oral indica elementos ancestrais (o regional, social, escolar e género), os
aspectos societarios se revela na estrutura linguistica.

Como se pode perceber, o falar € a representacdo do pensamento humano e,
portanto, sdo fatos sociais, se a privarmos do contexto social, teremos uma abstragcdo
desprovida de sentido, sem ponderaveis explicacdes. H4 também as variagdes linguisticas,
que sdo as varias formas do falar, como por exemplo, cita-se os dialetos regionais de grupos
de falantes. Dessa forma, as variacdoes e mudanca de acordo com Labov e Tarallo, fazem
parte destes contextos sociais, porque linguagem falada e variagdo linguistica se encontram

numa relagdo intrinseca.
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Por isso, ao deparar-se a lingua em dado momento, deve-se entender o processo a
que ela sofreu para chegar a tal forma; ou seja, entender sua evolucdo e sua historia.
Compreendido isto, sabe-se que a sociedade muda, que cada época foi marcada por uma
conquista ou evolugdo, e com ela, a lingua também se transformou. E essas transformagoes
deixaram marcas, construiram uma identidade, fizeram historia. Entender as ocorréncias
passadas ¢ analisar o presente e presumir o futuro; e tudo que esté relacionada com os meios
sociais, se relaciona com a linguagem. Sendo assim, a lingua ndo se separa da sociedade,
mas cada uma cumpre com a sua funcdo (BENVENISTE, 1989).

Ao considerar que esta proposta de pesquisa estara em contato, in loco, com povos
de caracteristicas bem especificas, ou seja, imbricando, simultaneamente, percepcdes
fundamentais, como cultura e identidade, elementos formadores do “mosaico”.

Nessa perspectiva, pode-se dizer que o termo cultura, originado do latim, significa
cultivar o solo e cuidar. Assim, sob um viés antropolégico, define-se cultura como: (...) o
modo proprio de ser do homem em coletividade, que se realiza em parte consciente, em
parte inconscientemente, constituindo um sistema mais ou menos coerente de pensar, agir,
fazer, relacionar-se, posicionar-se perante o Absoluto, e, enfim, reproduzir-se (GOMES,
2009).

Em relacdo ao conceito de identidade, Charaudeau e Maingueneau (2008) afirmam
que a nogdo de identidade deve estar relacionada com outras duas, que aproxima os estudos
linguisticos referentes as praticas identitarias de questdes mais etnoldgicas que sao a do
sujeito e da alteridade. Sendo assim, este estudo compreende que o Mato Grosso do Sul
revela-se como terreno propicio de investigacdo desses itens mencionados.

Ao seguir essa reflexdo e comprovando a importante representatividade do termo
“identidade™ para o presente estudo, recorreu-se a seguinte afirmacgdo de Stuart Hall: “a
questao da identidade esta sendo extensamente discutida na teoria social” (HALL, 2006, p.
7). Ainda, sob um olhar discursivo, entende-se a identidade como um constante processo de
constru¢do que se da na relagdo entre o imaginario e diversidade cultural, que estdo
cristalizados na lingua e na historia, desta forma estabelecendo uma reorganizacdo das
praticas sociais e culturais.

Conforme Woodward (2000), as identidades adquirem sentido por meio da

linguagem e dos sistemas simbolicos pelos quais elas sdo representadas. Diante disso, as
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identidades sdo construidas pelo simbolico e a pesquisa linguistica, que ¢ considerada a
forca motriz de vdrias ciéncias sociais, pois tem como objeto o discurso escrito ou oral;
diante disso, esta ciéncia, pode, através de seus métodos de analise linguistica e pragmatica,
desvendar os jogos constituintes e representantes das identidades do sujeito como outro,
uma vez que a identidade ¢ formada através da relagdo com a alteridade.

Nessa esteira reflexiva, Pesavento (1999) ressalta que: “Mais do que complexo, o
fenomeno identitario suporta uma multiplicidade de registros que podem se superpor no
mesmo individuo: os recortes abarcam o continental, o nacional, o regional ou o local, por
um lado; mas, por outro, estabelecem distingdes de ordem do etario, classista, de género,
étnico, racial, profissional, etc.”

Ao detectar a configuragdo do mosaico linguistico e identitario da regido, isto &, as
correntes imigratorias/migratdrias, destaca-se, sob a otica de Monteiro (2000), que o fator
étnico desempenha um papel muito mais relevante do que os fatores socioecondmicos, €
que isso se apresenta em grandes cidades como Sao Paulo, mas ao contrario das metropoles,
Mato Grosso do Sul apresenta esta peculiaridade, pois na regido se fixaram
imigrantes/migrantes oriundos de diversas localidades, tais como: paraguaios, japoneses,
europeus, gauchos, nordestinos, paulistas e, ainda, a relevante presenca dos povos indigenas
€ povos pantaneiros, assim detecta-se a influéncia da etnia e identidade na estrutura
linguistica falada na regido.

Outro fator preponderante presente no contexto da pesquisa € “fronteira”, pois,
segundo Barth (1998), essa interacdo fronteirica entre os povos evidencia a identidade
¢étnica através do discurso afirmativo das diferengas, ainda mais neste cenario de fronteira
geografica com o Paraguai, ha de se encontrar que tais diferengas sejam efetivamente
manifestas no percurso dessa interacdo. E, conforme os indices divulgados por fontes
oficiais, o Mato Grosso do Sul, composto por 79 municipios, apresenta elevada expansao
econdmica, atraindo, consequentemente, sujeitos de diversos lugares em busca de
oportunidades. Portanto, este movimento cultural pode ser explicado e justificado por meio
das consideracdes de Stuart Hall em que afirma por meio do conceito de hibridismo de que

ndo existem culturas puras, pois o sujeito assume carater pluri-identitario.

Jogos Educacionais
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Segundo Fragelli e Mendes (2012), o ensino tradicional foca quase que
exclusivamente em explorar os aspectos logicos do conhecimento: o professor expde como
um determinado conhecimento se liga a outros conceitos preexistentes ou a situagdes
estereotipadas do cotidiano. O aspecto psicoldgico raramente ¢ trabalhado explicitamente em
sala de aula e normalmente ¢ entendido como um subproduto natural do processo de
aprendizagem, ou sequer tem sua importancia reconhecida. No entanto, apenas uma parcela
de estudantes, por motivos familiares e pessoais, se sente naturalmente engajada em sala de
aula e consegue exercer uma aprendizagem significativa. A maioria vivencia esta mesma
experiéncia como algo arbitrario e enfadonho e ndo consegue estabelecer uma relacdo
emocional e idiossincratica com o contetido exposto.

A falta de engajamento prejudica o rendimento do estudante em sala de aula, pois nao
promove uma aprendizagem significativa. Muitas vezes o contetdo discutido em sala de aula
¢ apenas memorizado e rapidamente esquecido. Para promover um maior engajamento e
assim facilitar a aprendizagem significativa, Fragelli e Mendes (2011) propdem a utilizag¢do
de jogos de aprendizagem. A questdo central nesse debate estd em determinar quais sdo as
caracteristicas dos jogos e quais sao as situagdes de aprendizagem que tornam o seu uso mais
eficiente que as aulas expositivas tradicionais.

H4 quem argumente que todo jogo envolve um processo de aprendizagem, ja que
jogos estdo relacionados com a resolugdo de problemas e tém regras que devem ser
aprendidas. Agéncias governamentais, militares, hospitais, ONGs, empresas e escolas estdo
usando jogos como parte do treinamento e educagdo, sdo os chamados Serious Games (SAVI,
2011).

O termo Serious Games foi criado nos anos 70 como “[...] jogos que possuam um
proposito educacional explicito, cuidadosamente bem pensado e que ndo sdo destinados a
serem jogados primariamente por diversdo” (MICHAEL & CHEN, 2006).

Ao contrario do que se pensa, Serious Games, ndo sdo jogos com tematicas adultas,
s30 jogos que possuem a preocupacdo de ensinar, treinar ¢ informar. S3o jogos que podem
também ser usados como ferramentas educativas nas quais tecnologias de informacgdo e
comunicacao sao utilizadas para colaborar no processo de aprendizagem e a0 mesmo tempo
divertir aprendizes. Podem servir para diferentes objetivos e ¢ aplicado em muitas areas, para
todas as idades. Propostas educativas associadas a técnicas de design fazem dos Serious
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Games uma ferramenta educacional multimidia que ndo s6 beneficia o prazer na
aprendizagem como proporciona plataformas de informacdo e comunicacdo por meio da
tecnologia (MOUAHESB et al., pg. 5505, 2012).

“... jogo ¢ positivo, seriedade € negativo. O significado de “seriedade” ¢ definido de
maneira exaustiva pela negag¢do do “jogo” — seriedade significando auséncia de jogo ou
brincadeira e nada mais. Por outro lado, o significado de “jogo” de modo algum se define ou
esgota se considerado simplesmente como auséncia de seriedade. O jogo ¢ uma entidade
autobnoma. O conceito de jogo enquanto tal ¢ de ordem mais elevada do que o de seriedade.
Porque seriedade procura excluir o jogo, ao passo que o jogo pode muito incluir a seriedade”
(HUIZINGA, 1938).

Os jogos podem ser ferramentas instrucionais eficientes, pois eles divertem enquanto
motivam, facilitam o aprendizado e aumentam a capacidade de retencao do que foi ensinado,
exercitando as fun¢des mentais e intelectuais do jogador. Além disso, também permitem o
reconhecimento e entendimento de regras, identificacdo dos contextos em que elas estdo
sendo utilizadas e invencdo de novos contextos para a modificagdo das mesmas. Jogar ¢
participar do mundo de faz de conta, dispor-se as incertezas e enfrentar desafios em busca de
entretenimento. Através do jogo se revelam a autonomia, criatividade, originalidade e a
possibilidade de simular e experimentar situagdes perigosas e proibidas no nosso cotidiano.

O grande poder de sedugdo dos jogos ¢ sua capacidade de levar o jogador a imersao no
universo virtual tém atraido pesquisadores e professores da area de educagdo que buscam
resgatar a atencdo de criangas e jovens por meio de mecanismos interativos que possibilitam a
construcdo do conhecimento. Os jogos de aprendizagem podem, portanto, estimular as
capacidades intelectuais do jogador, a medida que o contetido ¢ fornecido, estruturado e
construido por meio de estratégias de pensamento. A atividade ladica do jogo permite que o
jogador se coloque em situacdes reais e ficticias e faga novas descobertas sem risco de sofrer
danos no mundo real, renovando sua energia (SANTOS, 2006).

Enquanto motivadores do processo de aprendizagem, eles podem ser definidos como
jogos educacionais. Contudo, ha ainda muita discussdo sobre o que sdo jogos educacionais.
Dempsey, Rasmussem e Luccassen (1996) citados por Botelho (2004) definem que os jogos
educacionais “se constituem por qualquer atividade de formato instrucional ou de
aprendizagem que envolva competi¢do e que seja regulada por regras e restricdes”. Existem
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diferentes tipos de jogos, que sdo classificados de acordo com seus objetivos, tais como jogos
de agdo, aventura, cassino, logicos, estratégicos, esportivos, role-playing games (RPGs), entre
outros. Alguns desses tipos podem ser utilizados com propdsitos educacionais, conforme se
destacam:

Ag¢do — os jogos de acdo podem auxiliar no desenvolvimento psicomotor da crianga,
desenvolvendo reflexos, coordenacdo olho-mdo e auxiliando no processo de pensamento
rapido frente a uma situagdo inesperada. Na perspectiva instrucional, o ideal ¢ que o jogo
alterne momentos de atividade cognitiva mais intensa com periodos de utilizagdo de
habilidades motoras.

Aventura — os jogos de aventura se caracterizam pelo controle, por parte do usuario,
do ambiente a ser descoberto. Quando bem modelado pedagogicamente, pode auxiliar na
simulacdo de atividades impossiveis de serem vivenciadas em sala de aula, tais como um
desastre ecologico ou um experimento quimico.

Logico — os jogos logicos, por defini¢do, desafiam muito mais a mente do que os
reflexos. Contudo, muitos jogos logicos sdo temporalizados, oferecendo um limite de tempo
dentro do qual o usuario deve finalizar a tarefa. Aqui podem ser incluidos classicos como
xadrez e damas, bem como simples caca-palavras, palavras-cruzadas e jogos que exigem
resolucdes matematicas.

Role-playing game (RPG) — Um RPG ¢ um jogo em que o usudrio controla um
personagem em um ambiente. Nesse ambiente, seu personagem encontra outros personagens e
com eles interage. Dependendo das agdes e escolhas do usuario, os atributos dos personagens
podem ir se alterando, construindo dinamicamente uma historia. Esse tipo de jogo é complexo
e dificil de desenvolver. Porém, se fosse desenvolvido e aplicado a instru¢ao, poderia oferecer
um ambiente cativante e motivador.

Estratégicos — os jogos estratégicos se focam na sabedoria e habilidades de negocios
do usudrio, principalmente no que tange a constru¢do ou administragdo de algo. Esse tipo de
jogo pode proporcionar uma simulagdo em que o usuario aplica conhecimentos adquiridos em
sala de aula, percebendo uma forma pratica de aplica-los. Independente do tipo dos jogos, eles
podem ser utilizados de diferentes formas, conforme destaca Botelho (2004).

Lara (2003, p. 24-27), apresenta alguns tipos de jogos, diferenciando-os entre si:

FERNANDES, F. G. et al. Pantanal em Cena: Explorando a Cultura do Mato Grosso do Sul por meio de um Jogo Digital.
RealizAc¢ao, UFGD — Dourados, v. 10, n. 20, p. 120-142, 2023.

129



Pantanal em Cena: Explorando a Cultura do Mato Grosso do Sul por Meio de um Jogo Digital

1. Jogos de construgdo sdo aqueles que trazem ao aluno um assunto desconhecido
fazendo com que, por meio da manipulagdo de materiais ou de perguntas e respostas, ele sinta
a necessidade de uma nova ferramenta, ou se preferir, de um novo conhecimento para resolver
determinada situagdo — problema proposta pelo jogo. Na procura desse novo conhecimento
ele tenha a oportunidade de buscar por si mesmo uma nova alternativa para a resolugao da
situagdo — problema.

2. Jogos de treinamento sao aqueles criados para que o aluno utilize varias vezes o
mesmo tipo de pensamento e conhecimento matematico, ndo para memoriza-lo, mas, sim,
para abstrai-lo, estendé-lo, ou generaliza-lo, como também, para aumentar sua autoconfianca
e sua familiariza¢do com o mesmo.

3. Jogos de aprofundamento sdo utilizados depois de o aluno ter construido ou
trabalhado determinado assunto. A resolucdo de problemas ¢ uma atividade muito
conveniente para esse aprofundamento, e tais problemas podem ser apresentados na forma de
jogos.

4. Jogos estratégicos sdo aqueles em que o aluno deve criar estratégias de agdo para
uma melhor atuacdo como jogador, em que deve criar hipdteses e desenvolver um
pensamento sistematico, podendo pensar multiplas alternativas para resolver um determinado
problema. Exemplo: A dama, O xadrez, Cartas. Observa-se que 0s jogos com regras sao
importantes para o desenvolvimento do pensamento logico, pois a aplicagdo sistematica das
mesmas encaminha a dedugdes.

Sao mais adequados para o desenvolvimento de habilidades de pensamento do que
para o trabalho com algum contetdo especifico. As regras e os procedimentos devem ser
apresentados aos jogadores antes da partida e preestabelecer os limites e possibilidades de
acdo de cada jogador. A responsabilidade de cumprir normas e zelar pelo seu cumprimento
encoraja o desenvolvimento da iniciativa, da mente alerta e da confianca em dizer
honestamente o que se pensa.

De acordo com LEIF (1978), o jogo ¢ uma atividade que tem valor educacional
intrinseco. Leif diz que "jogar educa, assim como viver educa: sempre sobra alguma coisa".
Ainda segundo Leif a utilizacdo de jogos educativos no ambiente escolar traz muitas

vantagens para o processo de ensino e aprendizagem, entre elas:
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® O jogo ¢ um impulso natural da crianga funcionando assim como um grande
motivador;

® A crianga através do jogo obtém prazer e realiza um esforgo espontaneo e
voluntario para atingir o objetivo do jogo;

() O jogo mobiliza esquemas mentais: estimula o pensamento, a ordenacdo de
tempo e espago;

® O jogo integra varias dimensdes da personalidade: afetiva, social, motora e
cognitiva;

® O jogo favorece a aquisicdo de condutas cognitivas e desenvolvimento de
habilidades como coordenac¢ao, destreza, rapidez, forca, concentragdo, etc.

Baseado na experiéncia profissional como educadora, no conteudo abordado no curso
de Educacdo Financeira, este projeto estd levando em consideragdo o processo de
aprendizagem sob o prisma da colaboracdo (LAAL & LAAL, 2012), desejo expressado pela
pesquisadora e que foi, preponderantemente para a constru¢ao do jogo de forma colaborativa.

O tipo de mecanica mais comum em alguns tipos jogos € a competi¢do. Ha uma
ligacdo comum entre a competicao e o jogo, Huizinga aponta que a competi¢ao possui todas
as caracteristicas formais e a maioria das funcionalidades do jogo. Ele vai além e salienta que
em todas as linguas germanicas, e em vdrias outras, termos ludicos sdo aplicados ao combate
a mao armada. Partindo desse ponto de vista o autor afirma que o jogo ¢ um combate ¢ o
combate ¢ um jogo (RITTERFELD & CODY, 2009).

Huizinga (2004) define que na mecanica de um jogo colaborativo, o conflito ¢ a
competicdo podem ser inseridos a favor de um dos jogadores ou grupo oponente. Essa
colaboragdo estaria inserida no jogo, auxiliando os jogadores tracarem estratégias para
venceram a propria mecanica do jogo. Schell (2008) defende a flexibilizacdo da competigao
entre os jogadores e o gerenciamento dos conflitos existentes entre os participantes, através de
um jogo que proporcione a resolucdo de problemas encarada sob uma perspectiva ludica.

De acordo com GOMES (2009), a partir das definicdes encontradas e analises feitas
envolvendo jogos colaborativos, foi possivel tracar um paralelo entre o tema do jogo e a
mecanica escolhida, afinal o jogo se dara no universo da educagdo financeira para alunos do
ensino médio, com um material didatico que estimula o planejamento familiar e do trabalho,
ambientes esses que necessitam de uma colaboragdo intensa.
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Assim a colaboragdo e a cultura em que esses estudantes estdo imersos serao partes
fundamentais da mecanica do jogo. A colaboragdo entre os jogadores terd a funcdo de criar
uma equipe que possa utilizar a educacdo financeira para atingir um objetivo em comum, ao
mesmo tempo em que, individualmente, os jogadores utilizem as experiéncias aprendidas em
prol da equipe, transformando-as em agdes que serdo utilizadas dentro do contexto do jogo
envolvendo a cultura externa dos jogadores.

O jogo foi pensado para desenvolver as habilidades de colaboracdo entre os jogadores,
utilizando suas experiéncias e compartilhando com os demais para o cumprimento dos
objetivos iniciais.

O designer de jogos ou game designer ¢ o profissional responsavel pelo planejamento
e criacdo de jogos para computadores, celulares, websites e também engloba a elaboracio de
jogos comuns como tabuleiros e ou RPGs. Varios profissionais podem estar envolvidos nesse
processo de criagdo, tais como: artista, programador, designer, compositor, testador, sound
designer, produtores ou quaisquer pessoas necessarias para a concep¢do do jogo. Algumas
dessas partes envolvidas ndo sdo necessarias para a constru¢do do projeto proposto nesse
relatorio, sendo mais importantes os aspectos mecanicos do jogo a serem utilizados para
transposi¢do do conhecimento.

Dadas as devidas definicdes de jogos e os seus elementos bdsicos, buscou-se
compreender outros elementos que serdo necessarios para a concepgao deste projeto.

Os seguintes elementos foram levantados: diversdo, balanceamento e fluxo. Shell
define diversdo em jogos como um prazer com surpresas (SCHELL, 2008), ou seja, para o
autor a sorte ¢ parte da diversdo de um jogo, afinal a sorte gera incertezas que sdo usadas na
mecanica de jogos. Assim, ¢ possivel definir dois niveis de incerteza no jogo: o macro nivel,
sendo o resultado geral do jogo, € o micro nivel relacionado as operacdes aleatdrias do
sistema projetado (SALEM & ZIMMERMAN, 2004). Salem e Zimmerman ainda salientam
que um jogo que nao tenha nenhum tipo ou sensa¢do de aleatoriedade pode e, geralmente, ¢
mais competitivo que os jogos com aleatoriedade em sua mecanica. Porém, jogos
completamente aleatorios podem ficar caodticos e sem estrutura. Logo o balanceamento entre
certeza e incerteza necessita ser bem equacionado.

O balanceamento é uma das fases mais complexas, dificeis ¢ importantes do jogo. E

nessa etapa que se constroi a experiéncia e o envolvimento entre os jogadores. O que torna o
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balanceamento complexo e dificil sdo as necessidades especificas de cada jogo, criando
demandas e fatores diferentes a serem equilibrados durante toda a concep¢do do mesmo.
Todos os quatro pilares fundamentais (mecanica, estética, tecnologia e historia) precisam estar
em sintonia para imergir os jogadores no circulo magico observado por Huizinga e, desse
modo, garantir o estado de fluxo nos seus envolvidos.

O conceito de fluxo ¢ de extrema importancia no design de jogos (CHEN, 2007).
Csikszentmihalyi (1991) relata que ¢ o fluxo que fornece uma compreensdo dos estados
psicolodgicos ao realizar uma atividade. O fluxo ¢ como um estado de prazer em que as tarefas
a serem desempenhadas sdo condizentes com o nivel de habilidade de quem a realiza
(CSIKSZENTMIHALYTI, 1991). Chen (2007) relaciona o estado psicologico de fluxo com o
estado obtido pelos jogadores ao jogar um jogo digital, e relaciona o nivel de dificuldade de
balanceamento de uma tarefa dentro do jogo com o estado de fluxo em que o jogador se
encontra. Caso a tarefa seja muito dificil ou extremamente facil, a experiéncia ird gerar
frustracdo aos jogadores envolvidos. Assim, mais uma vez, o balanceamento se torna
necessario para promover um estado de fluxo condizente com as habilidades apresentadas
pelos jogadores.

Ainda no estado de fluxo, ¢ que se observa a total imersdo do jogador no espaco tempo
e experiéncias criadas pelo jogo. E nesse momento que o conteido provido pelo jogo é
passado aos seus jogadores de forma plena. Atingir esse estado ¢ um dos principais pontos a
serem atingidos por qualquer game designer.

Para se certificar de que o jogo ¢ divertido, balanceado e promove o estado de fluxo
em seus jogadores, sdo necessdrios varios testes, como autotestes e sessoes de testes em
grupos. Todos esses testes sao realizados ao longo de todo processo de design com o objetivo
de obter insights e feedbacks quanto a capacidade de o jogo atingir os objetivos pretendidos.
Como a intera¢do do jogo com seus jogadores ¢, a principio, imprevisivel, € necessdria uma
constante revisao e reavaliacdo de seu sistema. Apos a definicdo dos requisitos do jogo, da-se

inicio a concepgao de ideias que buscam atingir a todos esses elementos.

METODOLOGIA
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Para o desenvolvimento do jogo digital voltado para a cultura do pantanal Sul Mato-

Grossense, foram utilizadas os seguintes recursos e ferramentas tecnoldgicas:

®  Unity 3D: A Unity permite a especificacdo de configuracdes de compactacdo e
de resolucdo de textura para cada plataforma que o jogo suporta. Além disso, ainda fornece
suporte para mapeamento de colisdo, de reflexdo, parallax, tela de oclusdo espago ambiente
(SSAO), sombras dinamicas utilizando mapas de sombra, render-a-textura e full-screen de
pos-processamento efeitos. No projeto ela foi utilizada como o motor grafico do jogo
(UNITY, 2018a; UNITY, 2018b; UNITY, 2018c).

®  Photoshop: O Photoshop nao ¢ apenas uma ferramenta qualquer de edigao de
imagens, mas sim, a mais poderosa e a mais presente ferramenta de edi¢ao de imagens do
mundo. E nele que faremos as texturas de objetos e dos cenarios do jogo. Illustrator: O Adobe
[lustrator ¢ um software da Adobe cuja principal fungdo ¢ trabalhar ilustra¢des vetoriais. Foi
utilizado para vetorizar os personagens e alguns elementos do jogo (OLIVEIRA, 2019).

® Blender: O Blender ¢ um programa de computador de cédigo aberto para
modelagem, animacgdo, texturizagdo, composi¢do, renderizacdo, e¢ edicdo de video. Sera
utilizado para a modelagem e composicao dos cenarios e dos personagens, € animacao de todo
o projeto. After Effects: O After Effects ¢ um software de edi¢do e pos-produgdo de videos e
de imagens poderoso e reconhecido no mundo inteiro, sendo utilizado até por produgdes de
cinema. No projeto foi utilizado para o refinamento de animagdes e efeitos no jogo (MATRIX
CODE, 2021; ROSA, 2021).

®  Visual Studio: Microsoft Visual Studio ¢ um ambiente de desenvolvimento
integrado (IDE) da Microsoft para desenvolvimento de software especialmente dedicado
a0.NET Framework e as linguagens Visual Basic (VB), C, C++, C# (C Sharp) e F# (F Sharp).
Foi utilizado para a programacao do jogo em C# (GAMES, 2021; SCHULTZ, 2019).

O jogo foi desenvolvido através de diversas fases, as quais serdo descritas a seguir:

® Fase de Investigacio e Pesquisa: Inicialmente, foi realizado um estudo
aprofundado sobre jogos e aplicagdes voltadas para ensino e aprendizado de educagdo
financeira. Nesta fase, foram elaboradas documentagdes tedricas abordando os assuntos ¢ as
tecnologias destacando as possiveis aplicagdes e como ¢ realizada a utilizacdo destas

tecnologias.
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® Fase de Concepcao: Esta fase contempla a Analise de Requisitos, onde foi
elaborada uma documenta¢do contendo modelos que contenham os requisitos das aplicagdes e
sistemas a serem construidos baseados em Casos de Uso. Para isso, foi feito um estudo da
linguagem de modelagem UML (Unified Modeling Language). Além disso, nesta fase, foi
construido o prototipo da aplicacao.

® Fase de Elaboracio: Esta fase contempla a Arquitetura de Software, onde foi
elaborada uma documentacdo técnica para a arquitetura do sistema contendo diagramas como
Modelo de Dados, Diagramas de Atividades, Diagramas de Estado, Modelo de Deployment e
Implantagao.

® Fase de Construcido: Esta fase contempla o desenvolvimento da aplicacdo
proposta, a saber: a modelagem e design dos personagens e, posteriormente, a implementagao
do jogo digital em si. Fase de Testes: Nesta fase, foi elaborado um plano de testes e realizado

os testes integrados no jogo digital desenvolvido.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta se¢ao, sdo apresentados os passos essenciais no processo de desenvolvimento do

jogo “Capivara Ninja” e seus respectivos resultados:

1. Definicao do Estilo de Arte do Jogo: O processo comeca com a defini¢ao do
estilo de arte que almejamos utilizar no jogo e a ambientacdo desejada para ele, conforme

pode ser visto na Figura 1.

PANTANAL

AERE
111

Figura 1. (a) Documentagéo do jogo. (b) Defini¢édo do Estilo de Arte do Jogo.
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2. Pesquisa e Coleta de Referéncias: Realizar uma pesquisa de outros jogos que
abordam temadticas ou estilo de arte parecido, sobre o desmatamento ilegal, a fauna, a flora e a

cultura do Pantanal. E também coletar referéncias da fauna, visto na Figura 2(a), e da flora,

visto na Figura 2(b).

Figura 2. (a) Referéncia de uma capivara. (b) Referéncia do Pantanal

3. Concepcao e Design de Artes do Jogo: Com base na pesquisa, come¢amos a criar
as primeiras artes conceituais do jogo. Foram criados conceitos para o personagem do jogo,

visto na Figura 3, cendrio entre outros.

Figura 3. (a) Conceito do personagem principal. (b) Design de Artes do Jogo.

4. Desenvolvimento das Artes: Esta etapa envolve a criacdo das artes para serem
utilizadas no jogo, como sprites do personagem, cenarios, animagoes, etc., conforme pode ser

visto nas Figuras 4(a) e 4(b).
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A

Figura 4. (a) Primeiro Sprite do Jogador. (b)Primeiro Sprite do Boss

B

5. Testes e Ajustes: Durante o desenvolvimento das artes, uma pessoa diferente faz o
teste das artes no jogo e da um feedback para o artista, assim mantendo um bom ritmo de

producao.

BT e = mm

Figura 5. (a) Primeira fase do jogo. (b) Prototipacdo do jogo.

Apo6s o desenvolvimento, o jogo ¢ testado exaustivamente para identificar problemas
técnicos, garantir a jogabilidade adequada e otimizar a experiéncia do usudrio. O feedback dos
testadores ¢ valioso para aprimorar o jogo.

6. Distribuicao: Apos os testes e ajustes, o jogo "Capivara Ninja" foi publicado no
site itch.io disponivel apenas em computadores. Estratégias de marketing digital sdo

implementadas para promover o jogo. O jogo estd disponivel para jogar através desse link:

https://ilunaria.itch.io/pantanal-hero.
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%

Figura 6. (a) Jogo na plataforma online itch.io. (b) Gameplay do jogo.

7. Acompanhamento e Avaliacdo: Apos o lancamento do prototipo, monitoramos o
desempenho do jogo. E fizemos anotacdes de elementos que deveriam ser atualizados no

jogo, como o feedback visual das habilidades que era quase inexistente.

f \ "
VOIU me Resolucdo
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Figura 7. (a) Tela inicial do jogo. (b) Tela de configuragdes do jogo.

8. Atualizacdoes e Manutenc¢ido: Com a base do jogo concluida ¢ possivel manter uma
manuten¢do facilitada das artes do jogo e também da adigdo de novas artes mais refinadas,

assim mantendo o jogo atualizado, de acordo com o que pode ser visualizado na Figura 8.
IR EEEE E R
Figura 8. Sprite Sheet com o novo visual da capivara.

O desenvolvimento do jogo digital “Capivara Ninja” representou uma iniciativa

notavel na exploragdo e educagao sobre a rica cultura do Pantanal Sul-Mato-Grossense. Nesta
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secdo, apresentamos os resultados alcancados com o jogo e as discussdes pertinentes,
destacando a eficacia dessa ferramenta educativa e cultural:

1. Exploracio Holistica da Cultura do Pantanal: “Capivara Ninja” alcangou
sucesso notavel ao oferecer aos jogadores uma exploragdo holistica da cultura do Pantanal. O
jogo abordou uma ampla gama de elementos culturais, desde tradi¢cdes indigenas até
influéncias contemporaneas, permitindo que os jogadores mergulhassem nas complexidades e
riquezas da regido.

2. Aprendizado Divertido e Envolvedor: Uma das conquistas mais notaveis do jogo
¢ sua capacidade de proporcionar aprendizado divertido e envolvente. O “Capivara Ninja”
transcendeu a abordagem tradicional de ensino, tornando a aprendizagem sobre a cultura do
Pantanal uma experiéncia prazerosa e interativa. Isso ¢ essencial para cativar o interesse dos
jogadores e promover uma compreensao mais profunda.

3. Promocio da Conscientizacio Cultural e Ambiental: O jogo destacou a
interconexdo entre cultura e ambiente no Pantanal, promovendo simultaneamente a
conscientiza¢do cultural e ambiental. Os jogadores ndo apenas aprenderam sobre tradi¢des
culturais, mas também foram instigados a valorizar a importancia da preservacao ambiental na
sustentacdo da cultura da regido.

4. Compreensdo Intercultural: “Capivara Ninja” desempenhou um papel
fundamental na promog¢do da compreensdo intercultural. Ao permitir que os jogadores
vivenciassem diferentes perspectivas culturais e experimentassem as influéncias variadas que
moldaram a regido do Pantanal, o jogo contribuiu para a constru¢do de pontes interculturais e
a promocao da tolerancia.

5. Potencial para Continuidade e Expansido: Uma andlise dos resultados também
destaca o potencial continuo do “Capivara Ninja”. O jogo pode ser atualizado e expandido
para incorporar novas pesquisas, historias e perspectivas culturais, mantendo-se relevante e
educativo ao longo do tempo.

6. Reflexao sobre a Eficiacia da Educa¢ao por Meio dos Jogos: Os resultados do
“Capivara Ninja” levantam questdes importantes sobre a eficacia da educacao por meio dos
jogos. A experiéncia positiva dos jogadores e a profunda compreensao da cultura do Pantanal
destacam como os jogos podem ser ferramentas valiosas para a educacdo e a promogao

cultural.
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Em suma, o jogo digital “Capivara Ninja” alcancou seus objetivos educativos e
culturais de forma notavel. Além de fornecer uma plataforma envolvente para a aprendizagem
sobre o Pantanal, o jogo promoveu a conscientizacdo cultural e ambiental, incentivou a
compreensao intercultural e ofereceu um potencial continuo de expansdo. Através desta
jornada de descoberta cultural, “Capivara Ninja” nos lembra da capacidade dos jogos digitais

de transcender a diversdo e se tornar poderosas ferramentas educacionais e culturais.

CONCLUSOES

Em virtude de todo o processo construido, ressalta-se que o jogo digital “Capivara
Ninja” emerge como uma conquista notavel no campo dos jogos educativos, proporcionando
uma rica imersdo na cultura do Pantanal Sul Mato-Grossense. Ao longo deste artigo,
exploramos o desenvolvimento, objetivos e impactos deste jogo que transcende a mera
diversdo, oferecendo uma experiéncia educativa profunda e significativa.

Uma das conclusdes mais notaveis ¢ a capacidade do “Capivara Ninja” de celebrar a
cultura do Pantanal em sua totalidade. O jogo ndo se limita a transmitir informagdes; ele
convida os jogadores a mergulharem nas tradi¢des, historias e identidades dos habitantes do
Pantanal. O resultado ¢ uma apreciacdo mais rica e auténtica da cultura desta regido Unica.
“Capivara Ninja” demonstra que a aprendizagem pode ser envolvente e ltidica. Ao incorporar
elementos de jogabilidade interativos e narrativa imersiva, o jogo transcende a tradicional
abordagem de ensino, transformando a exploragdo cultural em uma jornada cativante.

O jogo atinge um feito significativo ao promover a compreensdo intercultural. Ao
permitir que os jogadores vivenciem a cultura do Pantanal de perspectivas variadas, incluindo
as influéncias indigenas, coloniais e contemporineas, ele ajuda a construir pontes entre
diferentes grupos culturais, promovendo a tolerancia e o respeito pela diversidade.

Além de ensinar e celebrar a cultura do Pantanal, “Capivara Ninja” emerge como uma
ferramenta valiosa para fortalecer a identidade cultural no Mato Grosso do Sul. Ao reconhecer
e valorizar as tradigdes locais, 0 jogo ajuda a fortalecer os lagos entre os habitantes da regido e

a preservar seu patrimonio cultural.
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A medida que avaliamos o “Capivara Ninja”, fica claro que ele possui um potencial
significativo para continuidade e expansdo. Novas atualizacdes e conteudos podem
aprofundar ainda mais a explorac¢ao cultural, mantendo o jogo relevante e educativo ao longo
do tempo.

Portanto, “Capivara Ninja” ¢ muito mais do que um jogo; ¢ uma janela aberta para a
rica cultura do Pantanal Sul Mato-Grossense. Este jogo educativo e envolvente ndo apenas
celebra a diversidade cultural da regido, mas também serve como uma ferramenta poderosa
para a promocido da compreensio intercultural e a preservagdo do patriménio cultural. A
medida que continuamos a explorar a complexidade e a beleza do Pantanal, “Capivara Ninja”
permanece como um farol que ilumina o caminho para uma compreensdo mais profunda e

significativa desta regido excepcional.
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