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Resumo: O artigo apresenta o desenvolvimento e a avaliagdo do jogo Os Aventureiros da Vila
Belga e de seu gerenciador digital de narrativas, concebidos para promover a valorizagdo do
patrimonio historico e cultural no contexto do Distrito Criativo Centro-Gare, em Santa Maria
(RS). O jogo fisico, de carater cooperativo e narrativo-investigativo, adota a estrutura de um
livro-jogo, em que as decisdes dos participantes conduzem o avango da historia e a resolugao
dos desafios. Ele foi avaliado quanto a estética, jogabilidade e potencial educativo,
apresentando resultados positivos de engajamento, cooperagdo e aprendizagem
contextualizada. Foi desenvolvido um gerenciador digital que permite criar novas aventuras
baseadas na estrutura original, ampliando sua replicabilidade e autoria docente. A avaliagdo da
ferramenta indicou usabilidade satisfatéria e coeréncia com sua proposta educacional.

Palavras-chave: jogos educativos. educagdo patrimonial. livro-jogo. narrativas interativas.

From Board to Digital: Evaluation and Expansion of the Game Os Aventureiros da Vila
Belga in Heritage Education

Abstract. The paper presents the development and evaluation of the game Os Aventureiros da
Vila Belga and its digital narrative manager, both designed to promote appreciation of historical
and cultural heritage within the context of the Distrito Criativo Centro-Gare in Santa Maria
(RS). The physical game, characterized as cooperative and narrative-investigative, adopts the
structure of a gamebook, in which participants’ decisions drive the progression of the story and
the resolution of challenges. It was evaluated in terms of aesthetics, gameplay, and educational
potential, showing positive results in engagement, cooperation, and contextualized learning. A
digital manager was developed to enable the creation of new adventures based on the original
structure, enhancing its replicability and teacher authorship. The evaluation of the tool indicated
satisfactory usability and coherence with its educational purpose.

Keywords: educational games. heritage education. gamebook. interactive storytelling.

1. Introducio

Patrimonio pode ser entendido como a heranca cultural ou natural de uma comunidade,
constituida por bens que possuem valor reconhecido e que, ao serem protegidos, devem ser
preservados para o beneficio de toda a coletividade. Como afirma Ferreira e Perez (2014),
patrimdnio ¢ um “bem, ou conjunto de bens culturais ou naturais, de valor reconhecido para
determinada localidade, pais, ou para a humanidade, e que, ao se tornarem protegidos, devem
ser preservados para o usufruto de todos os cidaddos”. Historias, sejam elas materiais ou
imateriais, que atravessam geracdes, sao consideradas Patrimonio Cultural e necessitam ser
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reconhecidas e conservadas, pois ¢ por meio delas que uma sociedade se conecta com suas
origens. Entretanto, a preservagdo s6 se torna significativa quando o individuo se reconhece
como parte dessa historia. Nesse sentido, a¢des voltadas a Educag¢do Patrimonial tornam-se
essenciais.

Na Educag¢ao Basica, a tematica tem sido frequentemente introduzida por meio de textos
expositivos e palestras, que reproduzem o discurso autorizado e hegemonico sobre o patrimonio
(SCIFONI, 2022). Todavia, tais abordagens, de carater predominantemente informativo e
estatico, mostram-se insuficientes para promover o engajamento efetivo dos estudantes,
dificultando a constru¢do de vinculos de pertencimento e de identidade cultural. Nesse sentido,
a adocao de metodologias diversificadas, dindmicas e interativas configura-se como alternativa
relevante para potencializar o envolvimento e a motivacao discente.

Entre as possibilidades emergentes, os jogos tém se destacado como recursos valiosos
para a mediacao cultural e o ensino contextualizado. Presentes na trajetoria humana desde suas
origens, 0s jogos constituem uma linguagem simbdlica universal, que envolve experimentagao,
imaginacdo e desafio (HUIZINGA, 2019). No campo educacional, diferentes autores
reconhecem seu potencial para promover engajamento e aprendizagem ao transformar o
estudante em protagonista de experiéncias ludicas e narrativas (PRENSKY, 2012; MATTAR,
2009). Ao jogar, o aluno se envolve em um ambiente de exploragdo e descoberta, em que o erro
¢ parte do processo e o conhecimento emerge da interagdo e da resolug¢do de problemas.

No ambito da Educacdo Patrimonial, os jogos favorecem a vivéncia simbdlica do
espaco, o reconhecimento da histéria local e o desenvolvimento da consciéncia cultural,
configurando-se como alternativas importantes para estimular o pertencimento e a valorizagao
do territério. Entretanto, observa-se que muitas iniciativas de jogos educativos nessa area sao
concebidas para contextos especificos, o que limita sua disseminagdo e replicabilidade em
diferentes realidades.

Foi nesse cenario que surgiu o projeto Os Aventureiros da Vila Belga, desenvolvido
como um jogo de tabuleiro narrativo voltado a valorizagdo do patrimonio cultural do Distrito
Criativo Centro-Gare (DCCGQG), area historica de Santa Maria (RS) que retine patrimonios
arquitetonicos e iniciativas culturais. O jogo integra elementos cooperativos, desafios e uma
narrativa baseada em espacgos reais da cidade, buscando aproximar os participantes da historia
local por meio de uma experiéncia imersiva e colaborativa. A partir de sua aplicagao e avaliagdo,
identificaram-se percepgdes positivas quanto a estética, jogabilidade e potencial educativo, bem
como sugestoes de aprimoramento relacionadas a clareza visual, sintese narrativa e ampliacao
das possibilidades de uso.

A partir dessas analises, percebeu-se a necessidade de repensar o jogo ndo apenas como
um produto final, mas como uma forma de permitir que o0 mesmo conjunto de elementos
narrativos, mecanicos e visuais pudesse ser reutilizado para desenvolver novas aventuras e
tematicas, de acordo com os objetivos pedagogicos de cada professor. Dessa ideia originou-se
o gerenciador digital de narrativas, uma ferramenta que amplia a autonomia docente, permitindo
a autoria e personalizagdo de jogos em diferentes areas do conhecimento, sem perder a estrutura
ludica e cooperativa do jogo original.

Assim, o artigo tem como objetivo apresentar o desenvolvimento e a avaliagdo das duas
versoes do jogo — fisica e digital —, mostrando como a proposta, criada inicialmente para
trabalhar a Educagdo Patrimonial, pode ser ampliada para outros contextos educacionais.

2. Trabalhos Correlatos

Diversas iniciativas tém explorado o potencial dos jogos — digitais e analdgicos — como
instrumentos para valorizagdo cultural e ensino do patrimonio.

Em Classe et al. (2022), o jogo digital Uai! Que isso s6! buscou disseminar aspectos da
cultura mineira, com énfase em costumes e expressoes do dialeto popularmente denominado

V. 24 N° 2, dezembro, 2025 RENOTE
DOI:




431
r CINTED-UFRGS Revista Novas Tecnologias na Educacéo

mineirés, considerado um patrimdnio imaterial. Classificado nos géneros plataforma e aventura,
0 jogo acompanha Tido, um menino do interior de Minas Gerais, e seu galo de estimag¢ao, Chico,
em uma jornada em busca da compreensdo das expressdes cotidianas de sua regido. O jogo foi
submetido a avaliacdo de participantes de diferentes localidades do Brasil, por meio de
questionarios aplicados apos as sessdes de gameplay. Os resultados evidenciaram uma recepgao
positiva, tanto em rela¢do a experiéncia de jogo quanto ao reconhecimento € & memorizagao
das expressdes abordadas, além da assimilagdo das expressdes abordadas, evidenciando o
potencial da proposta como ferramenta de valorizagdo cultural.

Parreiras et al. (2022) apresentaram a Batalha das Lendas, um jogo de tabuleiro
analogico com carater competitivo e cooperativo, que tem como proposta abordar o folclore
brasileiro de forma ludica, resgatando figuras e personagens tradicionais do imaginario popular.
Inspirado em mecanicas proximas as do domino, o jogo facilita a aprendizagem de regras
conhecidas, a0 mesmo tempo em que introduz uma narrativa que explora rivalidades entre
criaturas miticas. Os resultados do playtest demonstraram recepgao positiva quanto ao uso das
figuras do folclore, suas habilidades e ilustragdes, embora tenham sido identificados pontos de
melhoria referentes a regras e componentes, bem como adaptacdes de equilibrio para tornar a
experiéncia mais imersiva e atrativa.

Por fim, em Queiroz et al. (2023) temos o Amazon Legend: A Saga de Nassor,
desenvolvido com o objetivo de promover didlogos entre grupos, etnias e ragas historicamente
marginalizados, fortalecendo a identidade cultural e a compreensao histdrica por meio de uma
narrativa adaptada. O enredo acompanha Nassor, personagem central que, apos ser trazido ao
Brasil em uma caravela e langado ao mar por uma tempestade provocada pela deusa lara, inicia
uma jornada marcada pela luta contra escravizadores, jagungos € invasores, a0 mesmo tempo
em que liberta escravos e auxilia comunidades indigenas. A proposta destaca-se pela insercao
de tematicas sociais e culturais, utilizando a linguagem dos jogos digitais para construir uma
experiéncia de aprendizagem histdrica e critica.

Embora os trabalhos mencionados contribuam para a valorizacgao cultural e a educacio
patrimonial em diferentes contextos, nenhum deles contempla explicitamente a autoria docente
na cria¢do de narrativas personalizadas. Nesse sentido, o presente artigo distingue-se por propor
uma abordagem voltada a generalizag@o e a personalizag@o, ao permitir que o professor atue
como autor e mediador na construgdo de experiéncias de aprendizagem contextualizadas,
adaptando conteudos e contextos as necessidades especificas de sua pratica pedagdgica.

3. Percurso Metodologico

O planejamento do jogo Os Aventureiros da Vila Belga foi orientado pelo Game Design Canvas
ENDO-GDC (TAUCEI, 2019), voltado a criagdo de jogos educacionais enddgenos, nos quais
o conteudo de aprendizagem estd integrado a propria jogabilidade. O canvas organiza o
processo de concep¢do em seis blocos — usuario, aprendizagem, narrativa, gameplay,
experiéncia do usuario e restrigdes —, favorecendo o alinhamento entre objetivos pedagogicos,
mecanicas, estética e contexto de aplicacao.

A partir dessa estrutura, o desenvolvimento combinou pesquisa documental, concepcao
narrativa e design visual. Foram realizados levantamentos e visitas aos principais espagos
culturais e historicos do Distrito Criativo Centro-Gare, identificando elementos arquitetonicos
e simbolicos incorporados a narrativa e aos desafios cooperativos do jogo. A partir desse
material, definiram-se a narrativa investigativa e a mecanica cooperativa, composta por desafios
individuais, coletivos e épicos. Por fim, foram elaborados os tabuleiros e demais componentes
graficos que ambientam o jogo em cenarios reais da cidade, assegurando coeréncia tematica e
adequagdo entre os conteudos historicos e a proposta pedagogica do jogo.

Para a avaliacdo do jogo foi utilizado o instrumento de avaliacdo de jogos educacionais
MEEGA+ (PETRI et al., 2019), adaptado e ampliado com questdes especificas voltadas a
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usabilidade, a experiéncia do jogador e ao potencial educativo do jogo. O questionario foi
aplicado a estudantes de um curso de mestrado em Tecnologias Educacionais em Rede, durante
a disciplina Jogos na Educagdo. Os participantes ja possuiam familiaridade com o tema e
experiéncia no desenvolvimento e avaliacdo de jogos educacionais, o que possibilitou uma
avaliagdo fundamentada em aspectos pedagdgicos e de game design.

A partir dos resultados dessa avaliagdo e das sugestdes de melhoria apresentadas pelos
participantes, foi desenvolvido o gerenciador digital de narrativas, com o objetivo de ampliar a
replicabilidade do jogo e oferecer autonomia aos professores na criacdo de novas aventuras. O
processo de desenvolvimento da ferramenta foi guiado pelo ciclo de vida simples de design de
interagdo (PREECE et al., 2013), envolvendo as etapas de levantamento de requisitos, design
conceitual, implementagdo e avaliacdo. Detalhes sobre cada uma dessas etapas podem ser
consultadas em (LIBANORI, 2024). A implementagao utilizou as tecnologias React.js, HTML,
CSS e JavaScript no front-end, Node.js no back-end e PostgreSQL como sistema gerenciador
de banco de dados. Apos a conclusdo do desenvolvimento, o sistema foi submetido a uma
avaliagdo de usabilidade com o instrumento System Usability Scale (SUS) (BROOKE, 1996),
aplicada ao mesmo grupo de participantes da avaliagcdo do jogo fisico.

4. Os Aventureiros da Vila Belga: Desenvolvimento e Avaliacio

O jogo Os Aventureiros da Vila Belga foi desenvolvido como um recurso educacional voltado
a valorizagdo do patriménio cultural e historico de Santa Maria. E um jogo narrativo do tipo
livro-jogo, em que os participantes assumem o papel de protagonistas guiados por um narrador,
tomando decisdes e enfrentando desafios ao longo da historia. O projeto apresenta uma primeira
narrativa investigativa, denominada O Assassinato do Professor Miguel, na qual cinco
estudantes do Colégio Manoel Ribas investigam a morte misteriosa de seu professor no Museu
Gama D’Ega. O jogo ¢ do tipo cooperativo, exigindo que os jogadores atuem em conjunto para
desvendar o caso e alcangar o desfecho da historia. Cada participante representa um
investigador, proporcionando uma experiéncia imersiva no contexto escolar e educacional. O
projeto do jogo, utilizando o canvas ENDO-GDC, pode ser observado na figura 1.

Figura 1 — Projeto do Jogo - ENDO-GDC (Fonte: dos autores)

o Problema l Jogadores
Como fomentar a formacdo de cidadaos conscientes sobre a sua propria histéria Estudantes do ensino-fundamental Il e ensino médio.

ot e a preservacao da identidade cultural na regidao do DCCG - Santa Maria?

% Contetido Pedagégico ? Objetivos do Jogo
Reconhecimento do patrimonio cultural da regido do DCCG, envolvendo o Resolver o caso O Assassinato do Professor Miguel, vivenciando uma narrativa
Colégio Manoel Ribas, Museu Gama D'Ega, Vila Belga, Catedral Metropolitana investigativa em que as decisdes tém impacto significativo a partir da resolucao
e Estacdo Férrea de Santa Maria. de problemas e desafios. -
(4
’)» A Objetivos Pedagégicos a’]ﬁ Feedbacks Educativos . Mecanicas Histéria
Compreender os espagos que Apresentagdo de Cartdes de Informagéo, mover-se pelos Os jogadores assumem o papel de
sdo visitados pelos jogadores, explicagdes sobre cada diversos tabuleiro, combater inimigos, resolver estudantes de uma escola local que
sua histria e importancia espaco visitado, a partir dos desafios e enigmas, pontuagéo final. precisam descobrir os culpados pelo
histérica e cultural. Cartoes de Informagdes, que assassinato do prof. Miguel, um
séo integrados & narrativa. Dinamicas colaborador de um museu local. Ao
Criar lagos de pertencimento Cooperagao entre jogadores, discusséo sobre investigar cada um dos cenarios, eles
através do (re)conhecimento dos Solugdes dos Desafios novos movimentos a realizar no tabuleiro, descobrem pistas que os levam a
espagos do DCCG. B Epicos, onde sao resolugéo dos desafios. compreender as motivagées do crime
apresentados elementos dos e alocalizagdo dos criminosos, que
Resolver problemas e enigmas espacos visitados. Q Estética s&o confrontados na (ltima fase do
l6gicos cujas solugdes sejam Experiéncia imersiva nos locais visitados a partir jogo.
significativas para a resolugéo do dos tabuleiros e cartdes de informagao,

desafio. evocando desafios, investigagéo e curiosidade.

Q Inspiragdes
8 Jogos RPG solo, Mansion of Madness e Stuffed Fables.

@ RESTRIGOES

O design do jogo foi pensado para estudantes da Educacdo Bésica, mas também se
mostra acessivel a qualquer publico interessado em aprender sobre aspectos historicos e
culturais do DCCG de Santa Maria. Além disso, a estrutura de narrativas, denominadas Casos,
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permite a expansdo futura do jogo, com novos desafios a serem investigados pelo grupo de
protagonistas. A proposta combina elementos ludicos e educativos, estimulando o raciocinio, a
cooperacdo e a tomada de decisdes significativas ao longo do enredo.

O jogo foi estruturado em capitulos narrativos. Cada capitulo ocorre em um mapa-
tabuleiro que representa um ponto histérico-cultural, onde parte da historia se desenrola. Os
tabuleiros representam mapas de pontos histéricos e culturais, inicialmente da regido de Santa
Maria, com possibilidade de expansdo. Para avancgar ao proximo capitulo, € necessario concluir
o anterior. A figura 2 apresenta os tabuleiros referentes ao Museu Gama D’Ega e a Vila Belga.

Figura 1 — Exemplos de tabuleiros do jogo (Fonte: dos autores)

-

o

SSA\CW-D 77~

Cada capitulo traz: a) introducgdo: apresenta o inicio da aventura naquele local; b)
preparacdo: indica os pontos do mapa que devem ser marcados com secdes, locais onde ha
acdes a serem executadas (exploragdo, encontros com pessoas ou inimigos, marcados por
pontos de interesse); ¢) segdes: texto que desenvolve a narrativa e descreve acdes que podem
incluir informagdes historicas, o enfrentamento de desafios individuais ou em grupo, batalhar
com inimigos, ou outras situagdes do jogo. A figura 3 apresenta se¢des de capitulo para os
tabuleiros do Colégio Manuel Ribas, Museu Gama D’Eca e Vila Belga.

Figura 3 — Trechos de capitulos do jogo (Fonte: dos autores)

E01. A sala da Diregao é um aposento amplo, com méveis  E02. Vocé examina o cranio de um Estauricossauro, o EO01. Vocé resolve fazer uma pausa na loja de Artesanatos
de madeira e um cheiro de linéleo. Vocé passa rapidamente primeiro dinossauro descoberto no Brasil, encontrado em  da tia de _]anlmn. Ela preparou um bolo de chocolate

os olhos pelo local até encontrar o arquivo. Infelizmente,  Santa Maria na década de 30. Receba uma Pista e descarte esse quentinho. Vocés devoram o bolo rapidamente. Todss o5

S (_‘gm chaveido: _ . marcador. imwf/"gado:r.r recebem uma Vida. Descarte esse marcador.

DESAFIO EM GRUPO: [0¢¢ e seus colegas tentam forgar a

fechadura. Faga um feste 3| 4| 5. E03. Vocé observa o primeiro microscépio eletrénico da

CONCLUIDO: Lsia 0 Cartio 01 e descarte esse marcador: UFSM, o segundo do pais, adquirido em 1956 apés uma E02. A Cooperativa dos Empregados da Viacio Férrea do
campanha de arrecadagio popular que envolveu diversos RS est4 passando por reformas. Fundada em 1913, ela foi

E02. A sala do professor Miguel esti chaveada. VA paraa  municipios do RS. Vocé tenta ligi-lo. responsavel pela criagio da escola de Artes e Oficios e a

segao Concluido apenas se tiver a chave 101. DESAFIO INDIVIDUAL: Insira o cédigo rolando 5 dados até escola Santa Terezinha, além do hospital Casa de Satide.

CONCLUIDO: 1océ abre a sala e sente um arrepio ao ver os encontrar a sequéncia 6243. Vocé pode rerolar quantos dados quiser

Vocés ddo uma olhada no andar térreo, onde operarios

pertences do antigo mestre. Vocé examina rapidamente os armirios e Q1 es ve3es. estio trabalhando em cima de andaimes. Receba uma Pista e

vai até a escrivaninba. Ali, encontra o didrio do professor com virias SUCESSO: O visor eletronico ap uma agens: “Letras R S
anotacées. Leia o Cartio 02. devem ser substituidas por outras”. Descarte esse marcador. descarte esse marcador.
FRACASSO: O visor eletronico pisca e uma
E03. Hi uma caixa sobre uma mesa identificada como “Letras devem ser substituidas por outras”. O equipamento solta nma E03. Vocé esti seguindo pela rua quando o portio de uma
“Achados e Perdidos”. Dentro dela, vocé encontra algo que descarga elétrica e se apaga. Perca uma pista e descarte esse marcador, ~ casa se abre num rompante e um cao feroz salta para fora.

pode sex vitil. Receba uma Pista e descarte esse marcador. COMBATE: Swbstitua o marcador EO3 pelo 102 e o enfrente.
FIM DO COMBATE: Com o rabo entre as pernas, o cio foge

para casa. Vocé tranca o portdo com um calgo e respira

E05. Vocé observa a carruagem do Conde de Porto Alegre,
Manoel Marques de Souza III, adquirida em Paris em 1835,
que funcionava como seu escritério mével. Levada aos

campos de batalha, carregava mapas, planos estratégicos e aliviado. Receba duas Pistas e descarte esse marcador|

abrigava as reunides dos comandantes. Receba uma Pista e
descarte esse marcador.

O jogo também conta com Cartoes de Informag¢do que permitem a criagdo de mecanicas
proprias. Esses cartdes sdo entregues aos jogadores conforme o andamento da narrativa (por
exemplo, ao vencer batalhas ou concluir didlogos). Seu objetivo principal ¢ acrescentar
informagdes histdricas e culturais, além de aprofundar a historia. A figura 4 apresenta um
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exemplo de cartdo de informagado com detalhes sobre o Rincossauro, simbolo do Museu Gama
D’Ecga, e outro sobre os afrescos e pinturas da Catedral Metropolitana de Santa Maria.

Ao final de cada capitulo, os jogadores enfrentam um Desafio Epico, que funciona como
uma prova final necessaria para avancar. Esses cartdes diferem dos demais porque incluem trés
dicas, liberadas conforme pistas, condi¢des ou itens conquistados durante a aventura, ajudando
os jogadores a superar o desafio. Informacdes detalhadas sobre o desenvolvimento do jogo
podem ser encontradas em Bernardi e Cordenonsi (2024) e o jogo estd completamente
disponivel em uma versao print and play no site do grupo de pesquisa’.

_cmu‘ﬂo n

Rincossauro
Scaphonyx fischeri

— Achei! — disse Duncan, pegando a primeira

parte da chave, que estava escondida numa

TSR St reentrincia do parapeito. — Agora, s6 falta uma.
R — Lu posso procurar daqui de cima — dissc
em 1902, pelo santa-mariense Dr. Jango
Fischer. A partir das ossadas, foi
determinada a idade da Formag@o Santa
Maria como datada da Era Mesozoica,
periodo Tridssico Superior, aproxima-
damente duzentos e vinte milhGes de anos
atrds. Por esse motivo, ele foi escolhido
como s{mbolo do Museu Gama D'Ega.

| © HOMEM MoGo, CANTANDO,
| CONTOU QUE A TERRA
| TEM RISO DE SOL NA BocA
| E PERFUME DE MATO
No HALITO,
TEM FULGOR DE ESTRELA E

"‘ Cecilia, pegando os scus bindeulos de escoteira.
— Estou vendo virias pinturas — cla comentou.
J — Aldo Locatelli pintou a a Coroagio de Maria
sobre o altar-mor ¢ mais trés grandes painéis —
%{
qr w0

o~

escos no teto das naves laterais sao de
outro artista italiano, o Lmilio Sessa. Além

disso...
VELUDO DE NOITE ? rincossauro seria o primeiro réptil — T'em uma coisa estranha ali! — interrom-
MORNA NOS OLHOS, errestre £dssil da América do Sul, mas a cu Cecilia,
| sua distribuigdo era mundial, sendo ReR :
. TEM TODAS AS FORGAS NOS | encontrado em toda a Pangeia. Fésseis == Ondea = perguntouljoaquim;
| MUScULOS E TODAS foram escavados na Africa, Argentina, — Nos vitrais.
AS SEMENTES NAS Brastil e Estados Unidos da Auérica. — Ah, 0s vitrais! — condinuou Laura. — Os 34
vitrais foram produzidos apos uma campanha de
F ! E

adacio em 1948 c...

ENTRANHAS.
4k

4, td, ji entendemos — disse Joaquim, zonzo.
— Podemos descer ¢ investigar agora?

CoLoquE o
MAKRCADOR

EOS em A6

Laura bufou, mas seguiu 0s colegas cscada abaixo.

Ao término do desenvolvimento, o jogo passou por uma série de testes para validar
regras e mecanicas. Entdo, foi realizada uma sessao de avaliagdo com uma turma de estudantes
de mestrado cursando uma disciplina com foco no desenvolvimento e avaliagdo de jogos
educacionais. O objetivo da avaliagdo foi validar a qualidade do jogo, bem como seu potencial
educacional. Dois grupos de estudantes jogaram o jogo e, apds, responderam a um questionario
de avaliacdo, totalizando 14 respondentes. Os resultados sdo apresentados na Figura 5.

Os resultados indicaram elevado nivel de aceitagdo do jogo. Os participantes
reconheceram a coeréncia estética e a boa organiza¢do dos elementos visuais, destacando o
cuidado com o design dos tabuleiros, cartas e desafios. Comentarios como “os elementos
visuais sdo bonitos e organizados” e “a ambienta¢do em nossa cidade e o uso de imagens reais
tornaram o jogo envolvente” reforcam a importancia do componente visual na construg¢do da
imersao narrativa.

A andlise qualitativa revelou que o jogo proporcionou uma experiéncia imersiva e
colaborativa, favorecendo o engajamento dos participantes. A maioria destacou os desafios
€picos € a mecanica cooperativa como pontos altos, considerando-os momentos de maior
interagcdo entre os jogadores. Frases como “os desafios épicos foram um show a parte, onde
ocorreu a maior intera¢do com os demais participantes” € “nunca tinha jogado um jogo
cooperativo; gostei bastante” exemplificam o sentimento de envolvimento e cooperagdo
experimentado durante a partida. Essa imersdo também foi associada a narrativa: varios
participantes relataram que o enredo e a expectativa pelos proximos eventos mantiveram o
interesse constante, mesmo em um jogo longo.

No que se refere ao conteudo educacional, os participantes ressaltaram que o jogo
favorece a aprendizagem patrimonial de forma Iudica e significativa, aproximando os jogadores

L https://www.ufsm.br/grupos/gptec

V. 24 N° 2, dezembro, 2025 RENOTE
DOI:




435
r CINTED-UFRGS Revista Novas Tecnologias na Educagéo

da historia e dos espacos culturais de Santa Maria. Um dos depoimentos sintetiza essa
percepcao: “aprendi um pouco da historia da Vila Belga e fatos sobre a cidade que eu, mesmo
sendo natural daqui, ndo conhecia”. Outros destacaram o potencial pedagogico da narrativa e
sua pertinéncia tematica: “o tema é excelente e o jogo criado é brilhante, pois trabalha com um
assunto proximo a realidade dos alunos santa-marienses, o que desperta o interesse em jogar” .

Esses relatos demonstram que a aprendizagem extrapola o conteido factual e estimula
também o pertencimento cultural e o envolvimento emocional com o DCCG. De modo geral, a
analise conjunta das respostas demonstra que o jogo apresenta alta aceitacdo quanto a estética,
mecanica e proposito educativo. Sua estrutura favorece a usabilidade e narrativa; a cooperagao
promoveu engajamento, € o contetido reforca a aprendizagem contextualizada. A partir das
observacgdes, foram realizadas melhorias na narrativa e no design, com ajustes de contraste,
aumento do tamanho das letras e destaque visual das portas dos tabuleiros. O roteiro também
foi revisado e sintetizado, tornando a partida mais 4gil e adequada a sessdes escolares.

Figura 5 — Avaliagdo do jogo (Fonte: dos autores)

Avaliagao do Jogo - Os Aventureiros da Vila Belga

O design do jogo ¢ atraente  [IFII I
As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no jogo sdo legiveis [ 6 |
0 layout do tabuleiro e cartdes de informagdo sdo adequados [ | s ]
O layout do livro do caso é adequado [ | s ]
O layout dos desafios épicos é adequado [FIN 6 |
As informagdes contidas no jogo (manual e livro do caso) ?:toels':?;;ezﬁs“z:;aa : ——
Os controles do jogo (movimentagdo de personag::; :)os ;Zbi:lteulir:i)vztzlz rdoelafg:irlnu:ce’ . T
Eu precisei aprender poucas coisas para poder comegar a jogar ojogo [ 6 |
A preparagdo de cada novo cendrio do jogo é facil 95 |
Eu considero que o jogo é facil de jogar e 4|
As regras do jogo sdo claras e compreensiveis [ | 3 ]
O tempo total do jogo é adequado I | — —
A complexidade dos desafios de légica é adequada I s |
Os desafios épicos sdo compreensiveis e adequados I s |
0O jogo ¢ atrativo, me envolvendo e motivando ao desafio de concluir o jogo i 95 |
A narrativa do jogo é envolvente | s ]
A mecanica de combates é divertida 95 |
Realizar desafios em grupo é divertido I
Os desafios individuais sdo divertidos RN
Os desafios épicos sdo divertidos
De maneira geral, eu me diverti com o jogo 1w |
0 jogo promove bons momentos de cooperagdo entre os jogadores [FIT 12
Eu me senti bem interagindo com outras pessoas durante o jogo . |
O contetdo educacional é integrado aos elementos do jogo [l | 2 ]
A organizagdo do conteldo me deixou confiante em aprender com o jogo I
O contetido é adequado ao publico interessado no DCCG | s |
O contetido educacional do jogo é claro e facil de entender [ | 2 ]
0 contetdo educacional é apresentado de modo a cativar a atengdo do jogador [ 4]
0 jogo é um método de ensino adequado para educagdo patrimonial 6 |
m Discordo Totalmente w Discordo Parcialmente » Nem concordo, nem discordo Concordo Parcialmente m Concordo Totalmente

Por fim, os comentarios que mencionaram o desejo de replicar o jogo e criar novas
aventuras evidenciaram o potencial de expansdo da proposta. Essa percepcdo motivou o
desenvolvimento de uma ferramenta digital de criagdo e gerenciamento de narrativas, que
permita a professores e interessados elaborar novas histérias com base na mesma estrutura do
jogo — iniciativa descrita na préxima se¢ao.
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5. Ferramenta Digital: Desenvolvimento e Avalia¢ao

Como desdobramento do jogo Os Aventureiros da Vila Belga, foi desenvolvido um gerenciador
digital de narrativas, criado dar autonomia aos professores na elabora¢do de novas historias e
desafios. A ferramenta transforma a logica do jogo fisico em um ambiente autoral, permitindo
que o usudrio crie livros-jogos compostos por multiplos capitulos e baseados nos mesmos
mapas originais do jogo. Esses mapas, que representam os espacos reais do DCCG, foram
integrados ao sistema e funcionam como pano de fundo para a criagdo das novas aventuras.

Cada livro-jogo pode conter um prologo e um epilogo, e € formado por varios capitulos,
em que cada capitulo explora um dos mapas disponiveis. Em cada capitulo, o professor pode
redigir um texto de introdugdo e um texto de encerramento, além de definir a posicao inicial
dos jogadores e adicionar diferentes pontos de interesse no mapa — locais de exploracao,
encontros com personagens ou surgimento de inimigos. Cada ponto de interesse ¢ configurado
com um codigo, um texto introdutdrio e possiveis pré-requisitos, podendo envolver outros
pontos, personagens ou eventos que precisam ser concluidos antes de sua ativacdo. Cada ponto
de interesse pode ser resolvido a partir de algum desafio pré-definido, com a possibilidade de
cadastrar fexto de sucesso e ou texto de fracasso. Ao finalizar o processo de autoria, o sistema
gera automaticamente um livro-jogo em formato PDF, reunindo toda a narrativa criada —
incluindo os textos, os desafios e as instru¢gdes — pronto para ser impresso ou utilizado como
material de apoio em atividades educativas. A Figura 6 apresenta as interfaces de criacdo e
edi¢do de um livro-jogo e seus capitulos.

Figura 6 — Interfaces de Criagdo de um livro-jogo por meio do gerenciador digital (Fonte: dos autores)

(0]

Dashboard

[ "“-"""\, Meus livros:
i {

0S AVENTUREIROS
DA VILA BELGA

0 Assassinato do Professor Miguel @
| 1Capitulo (4 Gerar PDF
1

O Assassinato do Professor Miguel ~A Investigagdo na Escola

Vocé selecionou seu livro. Agora vamos criar o editar os capitulos. Visdo Geral do Capitulo

Escolha uma das opgdes abaixo para adicionar ou editar Escolha uma das opgdes abaixo para adicionar ou editar

Capitulos do meu livro: - .
= Editar Titulo do Capitulo

riar No pitulo ) .
A Investigagdo na Escola i
6 Pontos de Exploragdo D/

Adicionar/Editar Prélogo do Livro I—

D Adicionar/Editar Epilogo do Livro

—
—

D Adicionar/Editar Final do Capitulo
(Opcional)

[ /  Irpara mapa de edigdo de secdes
Gerar Arquivo PDF do Livro

Gerar Arquivo PDF do Livro

Na Figura 7A ¢ possivel observar a forma como o assistente permite criar pontos de
interesse no mapa/tabuleiro. Ao clicar em uma posicao, ¢ exibida a interface de edi¢cao de ponto
de exploracdo (7B), na qual o usudrio preenche as informagdes pertinentes, que serao
exportadas posteriormente para o livro em PDF. As setas em verde apresentam a ligacao
simbdlica entre cada ponto de interesse cadastrado pelo usuario e o texto da secdo que serd
gerado no livro; a secdo Preparagcdo € criada automaticamente pelo aplicativo apds o

cadastramento de todos os pontos de interesse.
V. 24 N° 2, dezembro, 2025 RENOTE
DOI:




437
r CINTED-UFRGS Revista Novas Tecnologias na Educagéo

Ap0s a implementacdo, o gerenciador foi submetido a uma avaliagdo com os mesmos
estudantes de mestrado que haviam participado da avaliagdo do jogo de tabuleiro. A avaliagdo
da ferramenta foi conduzida de forma remota, com o envio de um e-mail aos participantes
contendo o link de acesso a plataforma, o formulario de avaliagdo SUS e um guia de navegacao.
Esse guia apresentava uma narrativa pré-definida, permitindo que os avaliadores
experimentassem o sistema sem depender de sua propria criatividade para elaborar novas
historias. O roteiro incluia instrugdes sobre qual mapa utilizar, 0 nome da histéria, o texto
introdutorio do capitulo e exemplos de se¢des a serem criadas. Ao final, era disponibilizado o
texto completo que seria exibido no livro gerado, desafiando os avaliadores a realizar uma
espécie de engenharia reversa, verificando se conseguiam relacionar a estrutura da plataforma
com o conteudo narrativo final.

Figura 7 - Interface para Criagdo/Edi¢do de um Ponto de Exploragdo (Fonte: dos autores)

A Investigacao na Escola (A)

Mapa Interativo de Edicdo de Sec¢Oes

Abaixo vocé pode ver o mapa, nele vocé pode dera adicionar se¢des (pontos de exploragdo, encontro
com pessoas ou encontro com inimigos) ou mudar a posi¢do inicial dos jogadores (ao iniciar o capitulo).
Clique em qualquer espago do mapa para iniciar ou em umponto ja existente para edita-lo ou exclui-lo.

O texto de preparagdo do capitulo serd gerado automaticamente com base nas secdes adicionadas.
Vocé deve apenas definir o ponto inicial dos jogadores no mapa.

A B C D E F G

PR[CP.-\R.-\('.-.\() EO01. A Carffina € um local amplo e bem arejado. Vocé

) . encontra algo escondido embaixo da cadeira. Receba numa
Coloque o Cenarno Escola Manoel Ribas no centro do

Jogo e distribua os seguintes marcadores: EO1 no espago
B1, EO2 noespago E2 e 101 em CO3. Os mvestigadores

Pista ¢ desdarte esse marcador.
E02. Vocé Examina rapidamente 0s armarios e encontra a
ficha do professor. Leia o Cartdo 02 e descarie esse

- sorredor esnaco D02
miciam no corredor, no espago D02 marcador

~

-
Edic3o de Ponto de Exploragio (B)

Informagdes Basicas Tipo da Segdo Segdo Pré-requisito

Digite o cddigo da sua segdo (obrigatdrio)

| €01 I 0 cddigo é utilizado para apresentar qual segao (marcador) serd
inserida nessa posigao no mapa. Preencher com a identificagdo da
ficha. Por exemplo: E01, E02, E02, ETC...

Digite o nome da sua segdo

I Sala de Exposicoes Temporarias I O nome é utilizado para identificar a segao no livro, de acordo
com a historia que serd contada. Pode ser o nome de um aconteci-

mento num ponto de u\p!uru;du, objeto, pessoa encontrag ou

Agora adicione o texto 3 sua secio inimigo encontrado, por exemplo.

0 texto da sua segao serd exibido no livro para os jogadores. Pode
conter informagades sobre o local que o jogador acabou de chegar,
didlogos, eventos, etc.

- J
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Dos 14 participantes convidados, apenas 6 concluiram integralmente o processo de
avaliacdo, preenchendo o questionario SUS. Embora esse niimero seja suficiente para uma
andlise exploratoria, o tamanho reduzido da amostra constitui uma ameaga a validade do estudo,
limitando a generalizacdo dos resultados. Ainda assim, as respostas obtidas permitem
identificar tendéncias relevantes sobre a clareza da interface, a consisténcia das fungdes ¢ a
facilidade de uso do sistema, contribuindo para o aprimoramento da aplicacao.

A aplicagdo do SUS resultou em uma pontuacao média de 66,7, o que corresponde a um
nivel de usabilidade marginal alta (BANGOR et al., 2008). Esse valor indica que o sistema ¢
funcional e compreensivel, ainda que sujeito a aprimoramentos. A analise das afirmativas
revelou boa percepcao dos avaliadores quanto a facilidade de uso e a consisténcia da interface,
mas menor concordancia nas dimensoes relacionadas a aceitagdo e a clareza inicial de uso. Os
resultados podem ser observados na Figura 8.

Figura 8 — Avaliagdo do Gerenciador — Questionario SUS (Fonte: dos autores)

Distribuicdo de Frequéncia nas respostas*
Afirmagoes do SUS 2 3 4
N[ % [ N]% [ NT% | N[]%[N]%

Quantidade de notas positivas a favor do
critério de uma boa usabilidade***

1. Eu acho que gostaria de usar este sistema com frequéncia 1 17% 1 17% 0 0% 4 67% 0 0%
2. Achei o sistema desnecessariamente complexo** 2 33% 1 17% 3 50% 0 0% 0 0%
3. Achei o sistema facil de usar 0 0% 0 0% 1 17% 4 67% 1 17%

4. Acho que precisaria do suporte de uma pessoa técnica para usar este

sistema®™ 1 17% 3 50% 2 33% 0 0% 0 0%

5. Achei que as varias fungdes deste sistema estavam bem integradas 0 0% 0 0% 2 33% 3 50% 1 17%

6. Achei que havia muita inconsisténcia neste sistema** 1 17% 4 67% 1 17% 0 0% 0 0%

7. Imagino que a maioria das pessoas aprenderia a usar este sistema

muito rapidamente 1 17% 2 33% 0 0% 2 33% 1 17%

8. Achei o sistema muito complicado de usar** 2 33% 2 33% 2 33% 0 0% 0 0%

9. Senti-me muito confiante usando o sistema 1 17% 0 0% 2 33% 2 33% 1 17%

10. Precisei aprender muitas coisas antes de comegar a usar este

sistema®™ 1 17% 3 50% 1 17% 1 17% 0 0%

* As notas coloridas séo referentes a nota dada na afirmagao, sendo 1 - Di: do C e5-C Ci
** As afirmagdes pares sdo contrarias a boas il entdo quanto as notas, melhor.
*** As duas notas de cada serdo como p e neg , de acordo com a afirmagao ser a favor ou contra uma boa

usabilidade, a nota 3 sera considerada neutra, verde é entendido como positivo, vermelho como negativo e branco como neutro

Os comentérios qualitativos complementaram esses resultados. Os participantes
destacaram a clareza da estrutura de pré-requisitos e a facilidade em posicionar elementos no
mapa, reconhecendo a légica da ferramenta e seu potencial pedagogico. Um dos avaliadores
observou que a visualizagdo das sec¢des ‘‘facilita pensar na logica e sequéncia do jogo”. Por
outro lado, surgiram apontamentos sobre a necessidade de tornar o processo de preenchimento
mais dindmico e de oferecer instru¢cdes mais detalhadas sobre os recursos disponiveis.
Sugestdes recorrentes incluiram a disponibilizagdo de um exemplo inicial de livro e a criagdo
de um tour guiado para novos usuarios.

Esses feedbacks ajudam a compreender o desempenho da ferramenta no SUS, indicando
que as principais dificuldades estdo associadas a fase inicial de exploracdo e descoberta de
funcionalidades, e ndo a limitagdes técnicas. De modo geral, os resultados demonstram que o
gerenciador digital atende ao objetivo de ampliar o uso e a replicabilidade do jogo original,
oferecendo uma solugdo acessivel para autoria de novas narrativas educacionais. O sistema
representa uma evolugdo natural do projeto, fortalecendo seu carater autoral e colaborativo, e
consolidando-se como um recurso inovador para o ensino mediado por jogos e para a
valorizagdo do patrimonio cultural local.
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6. Consideracoes Finais

Este artigo apresentou o desenvolvimento e a avaliacao do jogo Os Aventureiros da Vila Belga
e de seu gerenciador digital de narrativas, proposto como uma estratégia para ampliar a autoria
docente e a replicabilidade de experiéncias educativas baseadas em jogos.

A avaliagdo do jogo fisico evidenciou seu potencial para promover engajamento,
cooperacdo e aprendizagem contextualizada, enquanto os resultados do sistema digital
demonstraram boa usabilidade e coeréncia com o proposito de apoiar a criagdo de novas
aventuras pedagogicas. A possibilidade de ampliagdo da proposta original, com a transformacgao
do docente em autor das proprias historias/narrativas, abre novas perspectivas em relagdo ao
pertencimento da comunidade com o DCCG. Apesar das limitagdes decorrentes do niimero
reduzido de participantes na etapa de avaliacdo, os dados coletados ofereceram subsidios
importantes para o aprimoramento da ferramenta.

Como perspectivas futuras, pretende-se expandir a aplicagdo do gerenciador em
diferentes niveis de ensino e areas do conhecimento, explorando seu potencial como recurso de
autoria e mediacao em contextos educacionais diversos.
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