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Resumo: Este projeto de pesquisa tem como objetivo promover a preservagao e
valorizagdo das obras de artisticas e culturais brasileiras por meio da gamificagéo
como ferramenta de construcdo do conhecimento e disseminacdo das culturas
registradas. Nesse Contexto, propbs-se a criagdo do aplicativo Guardides do
Folclore, um jogo digital desenvolvido com o motor grafico Gdevelop, cujo proposito
€ resgatar e enaltecer o folclore brasileiro por meio de uma experiéncia ludica,
educativa e imersiva. A concepgao do projeto foi guiada por metodologias centradas
na inovagao e aprendizado como o Design Thinking, aplicando a estruturagcao das
etapas de ideacdo e prototipagem. Para desenvolvimento do jogo adotou-se a
abordagem Extreme Game Development (XGD), enquanto estratégias de Growth
Hacking, foram empregadas com intuito de ampliar, alavancar e aumentar a adesé&o
do projeto. O jogo integra elementos culturais e de fantasia, com a finalidade de
envolver os jogadores em uma jornada onde interajam com personagens
emblematicos baseados na mitologia brasileira, como por exemplo o Saci-Pereré e o
Curupira. Para além do entretenimento, a proposta busca despertar o interesse das
novas geragdes pelas narrativas e tradigbes que compdem a identidade cultural
nacional, contribuindo para sua preservagdo por meio da gamificagdo do processo
educativo. Ao término do projeto, espera-se entregar um jogo inovador que promova
o folclore brasileiro de maneira atrativa e acessivel, proporcionando uma experiéncia
educacional interativa e transformando o aprendizado sobre o patriménio cultural em
uma vivéncia prazerosa e significativa.

Palavras-chave: Gamificacdo. Identidade cultural. Design thinking. Gdevelop,
Folclore brasileiro.
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INTRODUGAO

A presente proposta tem como objetivo central o desenvolvimento do jogo digital
Mistérios do Brasil: Guardides do Folclore, um RPG educativo cuja missao
consiste em fomentar o conhecimento e a valorizacdo do folclore brasileiro,
especialmente entre o publico jovem. O jogo sera ambientado em diversas regides do
pais, permitindo que a protagonista interaja com os personagens miticos, e explore
lendas e tradigbes populares que integram a identidade cultural nacional. Essa
iniciativa surge como uma resposta a crescente perda de contato das novas geragdes
com elementos fundamentais da cultura brasileira, fendmeno intensificado pela
globalizagéo, pela hegemonia de conteudos estrangeiros nos meios de comunicagéo
e pelo avango acelerado das tecnologias digitais. Considerando que o folclore, esta
intrinsecamente vinculado a vivéncia coletiva, a oralidade e a transmissao de saberes
populares, torna-se urgente o desenvolvimento de estratégias inovadoras que
possibilitem sua preservacio e difusdo. Em sua obra a autora Monique Batista, faz
uma alusao sobre a sobrevivéncia do folclore depende diretamente da manutencéao

das formas tradicionais de sociabilidade, onde ela relata:

“Como esta estritamente relacionado a uma sociedade, o folclore pode nao
sobreviver quando certas formas de sociabilidade desaparecem. O que
acontece no regime materialista da modernidade, € que o folclore vai
desaparecendo quando os vinculos sociais tradicionais sao substituidos
pelos vinculos materiais.” [BATISTA, 2015]

Nesse contexto, praticas culturais ricas e representativas, como os contos sobre o
Saci-Pereré, a lara, o Curupira, entre outros personagens emblematicos do folclore
brasileiro, tem sido ao longo dos anos esquecidos ou reinterpretados de maneira
distorcida. Diante desse cenario, o jogo se propde como uma ferramenta alternativa
de revalorizagao desses conteudos, utilizando-se da linguagem dos jogos eletronicos,
uma midia que atualmente exerce papel central no entretenimento e no cotidiano das
novas geragoes.

Para além do carater ludico, o projeto possui uma orientagdo forte no viés educativo.
A intengédo vem proporcionar ao jogador uma experiéncia envolvente e prazerosa, que
simultaneamente o estimule a conhecer e valorizar a diversidade cultural brasileira.
Com o esse intuito, o processo de desenvolvimento do jogo sera pautado na
representacdo auténtica dos elementos folcléricos, evitando a reproducdo de
esteredtipos e respeitando os significados originais das manifestagdes culturais. Essa
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abordagem pretende alcancar também educadores e responsaveis interessados em
incorporar metodologias inovadoras e interativas ao processo de ensino-
aprendizagem, contribuindo para o fortalecimento do vinculo entre educacao e cultura

por meio de recursos tecnolégicos contemporaneos.

METODOS

O projeto Guardiées do Folclore foi desenvolvido como um jogo digital com foco
educativo e cultural, visando o resgate da tradicdo oral e dos mitos do folclore
brasileiro. Para sua concepc¢do, foram elaboradas pesquisas bibliograficas em
diversos temas abordados no seu contexto, de forma a integrar o assunto com

fundamentagdes importantes na sua construcao.

O jogo foi desenvolvido aplicando ferramentas e materiais digitais de suma

importancia na criagéo e construgao do referido jogo, como é citado a seguir:

« Motor grafico GDevelop: plataforma open source para criagdo de jogos 2D,
com foco na acessibilidade para desenvolvedores independentes.

« Documentagao técnica (GDD — Game Design Document): detalhamento de

funcionalidades, mecanicas, personagens, enredo e objetivos pedagdgicos.

o Softwares auxiliares: ferramentas de design grafico e edigdo de som foram
utilizadas para compor os cenarios, personagens e trilha sonora do jogo.

O jogo incorpora elemento caracteristicos de Role-Playing Games (RPG) e estratégias
de gamificagdo com o objetivo de engajar jogadores, visando envolver jogadores, com
faixas etarias entre 10 a 25 anos, em uma jornada ludica por diferentes regides do
territorio brasileiro. Ao longo da experiéncia, os participantes interagem com entidades
folclore nacional, favorecendo a aprendizagem de maneira interativa, imersiva e

culturalmente contextualizada.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O desenvolvimento do projeto Guardides do Folclore proporcionou resultados
expressivos quanto a aplicagdo de jogos digitais como ferramenta de valorizagéo
cultural, principalmente no que tange a preservacao e a disseminagao do folclore

brasileiro. O jogo foi planejado utilizando metodologias ageis e colaborativas, como o
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XGD (Extreme Game Development), o Design Thinking e o Growth Hacking, aplicadas
em todas as fases do desenvolvimento, desde a concepc¢édo narrativa até a pré-
producgao técnica.

A pesquisa de campo, com 203 participantes, revelou que 64,9% dos entrevistados
sédo jogadores ativos, e destes, 70% demonstraram interesse pela descoberta de
lendas e histoérias, enquanto 60% afirmaram se sentir motivados pelo aprendizado

cultural.

Como destaca Silva (2014), os jogos sérios favorecem a construgdo ativa do
conhecimento, estimulando o pensamento critico e a resolugao de problemas”. A
presenga desse interesse por conteudo cultural em jogos valida o potencial de
Guardides do Folclore como instrumento pedagdgico.

Apesar do interesse declarado, apenas 8,9% dos participantes haviam tido contato
prévio com jogos que abordassem diretamente o folclore brasileiro. Isso revela uma
lacuna de mercado, reforgcando a originalidade do projeto Guardiées do Folclore, o
qual se propde a ocupar esse espago com uma abordagem acessivel e representativa.

Conforme destacado por Costa e Martins (2021), a presenga de elementos culturais
em jogos digitais pode promover ndo apenas entretenimento, mas também fortalecer

a identidade cultural dos jogadores.

A construcdo narrativa do jogo, baseada na jornada da personagem Jaci, demonstra
o potencial do design de jogos para integrar elementos de storytelling e identidade
cultural.

Segundo Campbell (2007), o herdéi parte de um mundo conhecido rumo ao
desconhecido, enfrenta provagdes e retorna transformado, estrutura que foi aplicada
a trajetoria de Jaci em sua busca por curar a mée doente. Essa jornada simbolica
reforga valores como empatia, coragem e respeito a natureza.

Do ponto de vista mercadolégico, a analise comparativa com jogos como Arida e
Dandara evidenciou que, apesar do avango em representag¢des culturais nos games
nacionais, ainda ha escassez de titulos que abordem diretamente o folclore brasileiro

sob uma perspectiva narrativa e educativa.
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Como destaca Silva (2014), os jogos independentes brasileiros tém buscado resgatar
narrativas locais, mas ainda enfrentam resisténcia no mercado dominado por
produgdes estrangeiras.

A seguir, apresenta-se uma prévia da tela da vila principal do jogo Guardides do
Folclore, atualmente em fase de desenvolvimento e a imagem da personagem do
jogo. A imagem representa a ambientacgdo inicial da narrativa, onde a protagonista

Jaci da inicio a sua jornada em busca da cura para sua mae doente.

Figura 1 — Vila Central do Jogo

Fonte: Desenvolvido pela Equipe (2025)
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Figura 2 — Personagem Principal

Fonte: Desenvolvido pela Equipe (2025)

CONCLUSOES

O projeto Guardides do Folclore foi concebido com o propésito de desenvolver um
jogo digital educativo que promovesse a valorizagao da cultura popular brasileira por
meio da ludicidade. Através da juncdo de metodologias ageis como o Extreme Game
Development (XGD), abordagens criativas como o Design Thinking e estratégias de
expansao baseadas no Growth Hacking, foi possivel estruturar uma proposta sélida,

inovadora e alinhada aos interesses contemporaneos dos jovens jogadores.

Ao longo da pesquisa e do processo de desenvolvimento, foi constatado que, apesar
do folclore brasileiro ser amplamente conhecido em termos gerais, sua presenga em
jogos digitais é praticamente inexistente. A analise de mercado revelou a auséncia de
produtos com foco direto nessa tematica, o que reforga a originalidade e o valor
cultural do projeto. A pesquisa de campo evidenciou o interesse do publico por jogos
que oferecam experiéncias narrativas aliadas ao aprendizado, o que valida a proposta

de integrar conteudo educativo ao enredo interativo do jogo.
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O desenvolvimento da personagem Jaci, inspirada na ancestralidade e na diversidade
cultural brasileira, assim como a construgdo dos cenarios, criaturas e missdes
baseadas em lendas regionais, demonstram que é possivel criar uma experiéncia

digital envolvente e, ao mesmo tempo, formativa.

Como destaca Huizinga (2000), o jogo € uma manifestagdo essencial da cultura
humana, e, neste projeto, ele se transforma também em ferramenta de resisténcia

cultural frente ao apagamento das tradigdes orais.

Ainda em fase de construgdo, Guardides do Folclore ja apresenta resultados
relevantes, tanto em sua concepcgao técnica quanto na validagao de seu potencial
pedagogico e mercadoldgico. Espera-se que, ao ser concluido e disponibilizado ao
publico, o jogo possa contribuir significativamente para o resgate e a difusdo da

heranga folclérica nacional, sobretudo entre as novas geragoes.

Como proposta de continuidade, recomenda-se a ampliagao do projeto com a inclusao
de mais personagens folcloricos pouco conhecidos, a tradug&o para outros idiomas e
a integracdo com plataformas educacionais. Dessa forma, Guardides do Folclore
podera nao apenas entreter, mas também formar cidaddos mais conscientes e

conectados com sua identidade cultural.
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