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Resumo— Com a finalidade de resgatar, preservar e disseminar as
lendas da cidade de Torres no Rio Grande do Sul criou-se um lugar
de memérias: 0 jogo sério digital chamado “Além das Torres”.
Neste artigo é apresentado esse resgate cultural com a proposta de
uma educagdo patrimonial, com oito fases que faz uma conexdo
com a da educacdo para o século XXI e a cultura imaterial de
Torres. Os autores do LabTeC-UFSC estdo produzindo um Jogo
para mobile com elementos de RPG, terror e exploracéo, onde uma
protagonista ficticia envolve-se numa aventura, promove dialogos
que tragam a tona alguns aspectos da histérica da cidade. O
desenvolvimento das fases e a metodologia séo apresentadas neste
artigo e espera-se que a partir do Jogo, aconteca um despertar da
curiosidade e o interesse pela histéria da cidade pelo publico alvo
infanto-juvenil.

Palavras-chave: jogo sério, resgate cultural, lendas, patriménio
imaterial.

Abstract - In order to rescue, preserve and disseminate the tales of
Torres city, in Rio Grande do Sul, a place of memories was
created: the serious digital game named “Além das Torres”. In
this article, this cultural rescue is presented with the proposal of a
heritage education, with eight levels that make a connection with
the education for the 21st century and the immaterial culture of
Torres. The authors are producing a mobile game with RPG,
terror and exploration elements, where a fictional protagonist gets
involved in an adventure, fostering dialogues that bring up some
aspects of the city's history. The levels development and
methodology are presented in this article and it is expected that
from the game, there will be an arousal of curiosity and interest in
the city history by the target audience (children and adolescents) .

Keywords: serious game, cultural rescue, tales, intangible
heritage.

l. INTRODUCAO

Na educacéo do século XXI constitui-se 0 jogo como um
instrumento indispensdvel para preparar o aluno para o
mercado de trabalho e a vida adulta. Entende-se que 0s
jogos digitais didaticos serdo relevantes a educagdo. Eles
desenvolvem habilidades e competéncias segundo Mattar
[1] s&o: saber aprender (e rapidamente), trabalhar em grupo,
colaborar,  compartilhar, ter iniciativa, inovag&o,
criatividade, senso critico, saber resolver problemas, tomar
decisdes, lidar com tecnologia, ser capaz de filtrar a
informacdo.
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A capacidade de produzir sons, imagens, textos e
animagdes pelo computador, também contribuem na
qualidade de ensino, redefinindo o papel da educacdo. As
facilidades de acesso as redes e 0s avangos nas
telecomunicagdes mudam o conceito de presenca €
distancia, no ensino, desenvolvendo raciocinio, criatividade
e agucando a inteligéncia e cooperagdo [2, p.19]. As
imagens animadas trazem um fascinio como as do cinema,
video e televisdo [3].

Partiu-se da hipotese de que é possivel utilizar um jogo
sério como linguagem contemporanea, interativa e
participativa para familiarizar o publico alvo infanto-juvenil
com a histéria e o resgate das lendas da cidade de Torres.
Para tanto, precisa-se de uma educacdo patrimonial nas
escolas. Entendendo-se a necessidade de um resgate cultural
local, uma vez que no cotidiano escolar isso ndo é
vivenciado, os discentes, muitas vezes, ndo leem livros
impressos, onde essas lendas urbanas estdo. Tendo esses
estudos desenvolveu-se 0 jogo “Além das Torres” para
contar as lendas da cidade de Torres, criando um lugar de
memoria, utilizando uma linguagem atual mais proxima do
publico infanto-juvenil. Um novo conceito de lugar de
memoria foi reescrito e defendido nesse artigo.

Assim, a criagdo do jogo “Além das Torres” reune
cultura patrimonial imaterial, a educagdo para o século XXI
e a tecnologia em uma plataforma moével de dominio
publico. O contelldo da obra consiste em seis lendas de
Torres selecionadas e reescritas pelo escritor Nelson Adams
Filho [4] [5] a partir das obras de escritores mais
tradicionais da localidade como Mario Kras Borges e Ruy
Ruben Ruschel. Esse artefato provocou a criagdo e o registro
dessas lendas no “Livro de Saberes”, também chamado de
“Livro das Celebracdes”, de “formas de expressdo”, “de
lugares, ou modo de fazer”, previsto no artigo 216 do
Decreto 3.551 [6]. O processo de Registro do patriménio é
coordenado pelo IPHAN, cabendo ao conselho consultivo
do patriménio cultural a competéncia de inscrever bens
culturais de natureza imaterial nos livros de registro, o que
ndo tinha sido feito até a criacdo desse jogo. Ao longo da
histdria, os patriménios materiais e imateriais constituiram
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um grande legado do passado transmitido as geracdes
presentes e futuras, esse registro ndo se pode perder.

Acredita-se que esse jogo serio digital pode auxiliar e
esclarecer a importancia da educagdo patrimonial, pois diz
respeito a preservagdo da cultura, meméria e identidade do
povo de Torres, criando uma sensibilizacdo para consciéncia
coletiva da cidade.

Na atualidade, um bom caminho para essa preservacéo,
resgate e disseminagdo é a tecnologia, pois organiza e
recolhe esse patrimdnio imaterial. Segundo os painéis da
Pesquisa de Game Brasil 2020 [7], pela primeira vez a
maioria dos hardcore gamers afirmaram que o smartphone é
sua plataforma preferida, superando o videogame, lider na
edicdo anterior. O héabito de consumidores de jogos
educativos em smartphones e tablets é de 62,4%. Os
brasileiros costumam jogar principalmente no smartphone,
com 86,7% da preferéncia, aumentando 3,7 pontos
percentuais em relacdo a 2019. A pesquisa revelou que
73,4% dos brasileiros jogam jogos eletrdnicos. Os nativos
digitais crescem jogando videogames, &€ um elemento
cotidiano para boa parte das pessoas.

O jogo traz como propostas inovadoras: a reestrutura do
conceito de lugares de memdria de [8]. A importancia dos
jogos e o mercado de jogos crescente, 0 que podemos
observar na Pesquisa de Game Brasil 2020 [7], Super Data
[9] e no Horizon Report de 2020 [10].

Neste artigo, é apresentado o resgate cultural, na
proposta de educacdo patrimonial, com oito fases de um
jogo que faz uma conexdo com a educacdo para o século
XXI e o patrim6nio. No cendrio cultural imaterial da cidade
de Torres, ndo existem obras audiovisuais em formato de
animagdes, entdo sua abordagem de roteirizacdo de historias
e mecénicas de jogos desenvolvidas a partir das lendas de
uma cidade é uma proposta inédita e inovadora no Brasil.

A sistematizacdo inédita e rica da pesquisa literaria da
cultura imaterial indigena das tribos tupi-guarani,
especificamente carijo.

Il. FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Nesta se¢do, 0 propdsito € tecer algumas reflexdes de
ordem conceitual e tebrica sobre a prépria nocdo de
patriménio cultural material e imaterial, jogos sérios digitais,
e suas implicacGes na educacdo desse século.

A. Lenda, Memoria e Patrimoénio Imaterial

Na génese de uma lenda é quase impossivel de obter-se a
datacdo exata ou sua localizagdo, pois é transmitida através
de varias geracdes na forma oral de seus moradores,
especialistas, colecionadores, artistas, enfim pessoas que,
por meio de depoimentos e obras, possam revelar saberes e
fazeres peculiares de uma determinada cultura, num periodo
historico especifico. Por isso ela pode até ter origem na
distorcdo de uma realidade. A lenda flui especialmente
através da oralidade de onde encontra um meio de
propagacdo seguro e eficiente.

De acordo com a historiografia atual, a Historia se
apropria da Memoria, pois essa é sempre um fragmento, um
registro solto, de uma lembranca do passado. Com relacdo a
Memodria, a pesquisa comeca pela referéncia a Mitologia
Grega e a deusa Mnemosyne, filha de Géia e Urano, esposa
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de Zeus, e as nove Musas do casal ligadas as Artes e
Ciéncias. Dentre elas Clio — Musa da Histéria. Inicialmente,
conforme a Mitologia Grega, a Memoria estava a frente da
Historia. Depois, houve um periodo em que ambas se
confundiam ou se entrelagavam. Assim, a Histéria tem na
Memoria bases para sua matriz; e a Memoria, por sua vez,
tem na Histdria as bases para sua atuacao.

Cabe ressaltar que a Memdria ndo tem bases apenas na
Historia, mas também em outros campos, como as artes, a
musica, a danca, astronomia, pinturas, imagens e outros. O
jogo vai se ater & ligagdo entre a Historia e a Memoria na
referéncia ao Patrimonio (historico) imaterial.

O Patrim6nio Imaterial - artigo 216 [6] por onde
permeiam as lendas é uma riqueza de comunidades como
Torres que possui uma vasta legislacdo sobre o tema
objetivando preserva-lo.

Apenas lembrando que a criagdo do Servico do
Patrimodnio Historico e Artistico Nacional, atual IPHAN, é
de 1937. Até meados do século XIX somente os bens fisicos
eram assim reconhecidos: monumentos, edificios, locais
publicos, objetos e até museus se enquadram. Além de
documentos (imagens, documentos oficiais). Era o lado
“fisico”, material, do patriménio cultural. Em 2000, através
Decreto [6], ficou estabelecido o Registro dos Bens do
Patrimdnio Imaterial (através do Programa Nacional do
Patrimonio Imaterial). Importante, porém, destacar que essa
legislagdo é o reflexo de outras agdes iniciadas na década de
80 através de historiadores, pesquisadores, professores,
intelectuais preocupados com a preservagdo do imaterial.
Tanto assim que jA na Constituicdo de 1988 é inserido 0
artigo 216 que prevé a inser¢do do Patrimdnio Historico
Imaterial.

B. Educacao para o século XXI

De acordo com as diversas faces de um jogo sério (na
sessdo C), entende-se que na interdisciplinaridade [21] [22]
[23] [24], o Jogo é construido através da cooperacdo e
relagdo entre as areas do conhecimento [25], onde as
mesmas se entrelacam em seu desenvolvimento em cada
fase.

As dez competéncias gerais [25] a serem desenvolvidas
nas escolas sdo, resumidamente: 1. Conhecimento; 2.
Pensamento cientifico, critico e criativo; 3. Repertorio
cultural; 4. Comunicagdo; 5. Cultura digital; 6. Trabalho e
projeto de vida; 7. Argumentacdo; 8. Autoconhecimento e
autocuidado; 9. Empatia e cooperacéo; 10. Responsabilidade
e cidadania. O sucesso das competéncias culminard nas
habilidades (Soft Skills) do aluno, que serdo necessidades e
caracteristicas fundamentais para o século XXI: pensamento
critico, comunicacdo, colaboracao, resolugdo de problemas e
criatividade. De acordo com a BNCC [25], com foco nos
Temas Contemporaneos [25, p. 19-20], e na
Interdisciplinaridade [21] [22] [23] [24], escolhemos alguns
autores pertinentes na discussao da educacdo para o século
XXI, como: Paulo Freire [26], Philippe Perrenoud [27],
Edgar Morin [28] e Pedro Demo [29]. Os desafios da
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mudanca no ensino sdo diversos, e vao colocar em cheque
questdes, principalmente, como os alunos aprendem e 0s
professores ensinam. Logo, os jogos didaticos representam
um avango tecnoldgico significativo ao ambiente escolar
buscando também a diversdo, que segundo Costa [30],
torna-se ineficazes quando ela ndo acontece. Quais
resultados o jogo das Lendas de Torres proporciona ao
processo de ensino e aprendizagem?

Dentre as obras lidas [26] forneceu as primeiras
reflexdes sobre o papel do professor e do discente, onde é
inquestionavel o papel da inovagio para a educagdo. E
muito tocante a literatura de Morin [28], “Os sete saberes
necessarios a educacao do futuro”, que como proposta traz a
desconstrucéo do século XX para reformar o pensamento do
século XXI. Nesta obra constréi o século XX, no contexto
social, politico, econdmico e cultural para propiciar ao leitor
um maior entendimento dos legados desse século,
levantados por ele como: a falsa racionalidade; a
fragmentacdo do conhecimento pela manipulacdo das
politicas neoliberais; conhecimentos descontextualizados; a
falta de entendimento da condicdo humana; atrofiou a
compreensdo, a reflexdo e a visdo a longo prazo, entre
outros fatores.

Para o autor [22], essas questdes deverdo ser analisadas,
reformadas, pensadas e questionadas para a construcdo da
educacio deste século. E nesse contexto, que ele propde a
reforma do pensamento pelo conhecimento pertinente,
contextualizado, globalizado, multidimensionalizado e
complexo, propiciando uma inteligéncia contextualizada,
orientadora, reflexiva, consciente, para melhorar os seres
humanos em prol de um mundo e de uma educagdo com
mais esperanca e criatividade.

Philippe Perrenoud [27] aponta as 10 competéncias
necessarias para ensinar, dentre elas, o que nos interessa
nesse projeto € organizar e dirigir situacbes de
aprendizagem, administrar a progressdo das atividades
aprendizagem, conhecer e fazer evoluir os dispositivos de
diferenciacdo, envolver os alunos em suas aprendizagens e
em seu trabalho, trabalhar em equipe, informar e envolver
aos pais, utilizar novas tecnologias

Autores, como Pedro Demo [29], pregam que o aluno,
ativo, pesquisador deve estar presente na educagdo das
pessoas deste os primeiros anos escolares, o professor deve
motivar o aluno a pesquisar, participar ser agente do
processo de ensino e aprendizagem. Assim, ele terd maior
facilidade em aprender, formar sua consciéncia, sua
bagagem cultural educacional sera mais sélida, facilmente
resgatével.

“[...] o aluno nao vai a escola para assistir aula, mas
para pesquisar, participar, compreendendo-se por isso que
sua tarefa crucial é ser parceiro de trabalho, ndo ouvinte
domeéstico” [29, p. 9]. Precisamos mais do que nunca de
pedagogias ativas.

Temas abrangentes e complexos foram apresentados e
discutidos ao longo dessa sessdo, mesmo sabendo que se
tratou apenas de uma analise muito introdutdria dos assuntos
abordados com o desenvolvimento de jogos digitais para
educacdo do século XXI. De uma forma ou de outra, nos
Gltimos anos, esses jogos como proposta pedagoégica vém

Culture Track — Full Papers

ganhando espago e certezas como método de ensino, que
nesse jogo tem o propdésito de criar um lugar de memoria,
através da educacdo patrimonial. Essa perspectiva de
valorizar uma educagdo patrimonial extrapola os muros da
escola e interage com a cidade em suas multiplas dimensdes.

C. Jogos Sérios Digitais

Na publicagdo original de 1970 com Clark Abt [28], o
conceito de jogos sérios nasce e explora as maneiras pelas
quais eles podem ser utilizados em educacéo, tanto os jogos
analdgicos como os digitais, para o autor, sua intengdo
principal ndo seria o divertimento, teria um propdsito
educacional explicito e cuidadosamente planejado, e porém
a diversdo ndo deveria ser abolida . Assim fugiria assim do
ensino tradicional

Todos os jogadores assumem papéis realistas, encarando
problemas, formulando estratégias, tomando decisdes e
recebendo feedback rapido da consequéncia de suas acdes.
Um professor que utiliza jogos educacionais se tornaria mais
um diretor de pesquisa e treinador do que um palestrante e
disciplinador. O objetivo dos jogos sérios: planejamento,
avaliagdo, motivacédo ,tomada de deciséo ,estratégia

Sendo assim, criamos a ideia de ensinar lendas através da
educacdo patrimonial, a imersdo dos jogos digitais permite
exercicio de tomada de decisdo e planejamento,
desenvolvimento de estratégias e antecipacdo que nao sao
possiveis no cotidiano. O termo utilizado por esses autores
[32] refere-se aos jogos didaticos como “jogos pedagdgicos”
ou “jogos com fins pedagdgicos”, um sindnimo e outro
conceito que se atribui aos jogos didaticos sdo 0s jogos
sérios. Michael e Chen [33] complementam que a palavra
“sério” ¢ para refletir que o jogo foi criado para um
propdsito especifico e objetivo de ensinar algo e prover uma
experiéncia cujo foco principal é a aprendizagem.

A producdo de jogos digitais didaticos tem uma
preocupacdo no inicio do projeto com a aprendizagem.
Mattar [1] recomenda que, ao produzir jogos digitais
didaticos, o foco ndo se dé no design do contetido, mas em
experiéncias e ambientes para que os jogadores reflitam
sobre a préatica e decisGes tomadas. Ressalta que para isso é
necessario ndo somente conhecimentos em pedagogia, mas
conhecer principios de gameplay.

Segundo Jodo Mattar, o desenvolvimento de game em
linhas gerais, pode-se pensar do desenvolvimento de um
game educacional seguindo trés fases principais: pré-
producdo, producdo e pos-producdo. Na pré-producdo é
desenvolvido o conceito do jogo e seu design, na producao
ocorre sua implementacdo e na pos-producéo, os testes [1, p.
87] .

As mesmas recomendagdes sdo evidenciadas por Prenski
[34], principalmente voltado para jogos digitais didaticos a
serem implantados nas organizacdes... Ele complementa que
deve ser avaliado o publico-alvo, pois ele é “a chave para
criar qualquer aprendizagem baseada em jogos digitais”.
Para avalia-lo, elege os seguintes itens: homogeneidade
versus heterogeneidade do perfil dos aprendizes, mistura de
idades e 0 sexo. O autor também elege alguns principios de
como desenvolver bons jogos digitais, podendo levar em
conta nos didaticos também. Os onze principios sdo: uma
clara visdo geral de como ele sera, foco constante na
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experiéncia do jogador, uma estrutura de jogo forte,
altamente adaptéavel, facil de aprender e dificil de dominar,
manter-se no estado de fluxo (flow), oferecer frequentes
recompensas e ndo penalidades, ter exploragdo e descoberta,
oferecer assisténcia mutua, interface Gtil e capacidade de
salvar o progresso no jogo.

Também Costa [30] ressalta que o0s jogos de
entretenimento sdo os jogos didaticos mais eficientes. 1sso
porque promovem diversas aprendizagens de maneira
divertida. Jogos digitais didaticos para o pdblico mobile, sdo
jogos que envolvem a mais elevada e complexa tecnologia
na rea da computacdo gréafica, de interface, dispositivos de
informacdo, inteligéncia artificial e arte. Todos esses fatores
unidos geram extrema fascinagdo no ser humano,
independentemente da sua idade, tornando-se objeto de
imersdo, agenciamento,interacdo e maltiplas personalidades.
Os jovens cresceram jogando videogames [1].

No desenvolvimento e design do game, nosso
principal referencial tedrico serd: Mattar [1], Prensky [34],
Gee [35], Greenfield [36], Levy [37], Novak [38] e Salen e
Zimmerman [39]. Na concepcdo de Prensky [34], 0s jogos
digitais aplicados em contextos educacionais precisam
atender algumas caracteristicas relacionadas as mecanicas
de jogo: sistema de pontuacdo, feedback, niveis, conquistas,
narrativas, desafio e interagdo social.

Nesse entendimento, Salen e Zimmerman [39]
apresentam a idéia de design de jogos envolvendo estruturas
contextuais que conduzem ao reino ricamente texturizados
da cultura. Baseado no contexto e na importancia dos jogos
sérios, sua mecanica, design, segue nossa metodologia e
proposta do jogo Além das Torres.

D. Educacéo Patrimonial

A educagdo patrimonial diz respeito a preservacdo da
cultura, memdria e identidade de um povo, criando uma
sensibilizagdo para consciéncia coletiva. Na atualidade, um
bom caminho para essa preservacdo, resgate e disseminacéo
é a tecnologia, pois organiza e recolhe esse patrimonio
imaterial. Um novo conceito de lugar de memoria foi
reescrito e defendido nesse artigo. Acredita-se que esse jogo
sério digital pode auxiliar e esclarecer a importancia da
educacdo patrimonial ser um processo de aprendizagem que
se realiza mediante a utilizagdo dos bens culturais, de
natureza material e imaterial, como recursos educacionais.
Tal processo permite aproximar a sociedade do patrimonio
cultural que a representa simbolicamente, promovendo a
ampliacdo do entendimento da histéria passada e presente

Esse processo de aprendizagem pode ocorrer nas
estruturas formais e informais de ensino, sendo central em
instituicbes de memodria, como museus. Na vida
comunitdria, a educagdo patrimonial é um elemento
estratégico de atuacéo politica, de constituicdo da memoria e
da sustentabilidade dos saberes tradicionais. O conceito de
Patrimdénio Cultural (material e imaterial) comeca a ser
construido no Brasil no inicio do século XX através da
implantacdo de politicas publicas objetivando identificar e
reconhecer esses bens (materiais e imateriais).

A tecnologia, atraveés do Jogo, organiza o acervo do
conhecimento da histéria local, propiciando a necessidade
de uma educacdo patrimonial, de uma Histdria muitas vezes
desconhecida.
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Educacdo Patrimonial é um processo de aprendizagem
que se realiza mediante a utilizacdo dos bens culturais, de
natureza material e imaterial, como recursos educacionais.

Lembrando que a criagdo do servico do patrimdnio
historico e artistico nacional, no seu ano de fundacao
SPHAC - hoje IPHAN — é de 1937, onde Rodrigo Melo
Franco de Andrade foi o primeiro que comandou.

Até meados do século XIX somente os bens fisicos eram
assim reconhecidos: monumentos, edificios, locais publicos,
objetos e até museus se enquadram. Além de documentos
(imagens, documentos oficiais, e outros). Era o lado
“fisico”, material, do patrimoénio cultural.

Em 2000, através do Decreto Federal 3551 [6], ficou
estabelecido o Registro dos bens do Patrim6nio Imaterial
(através do Programa Nacional do Patriménio Imaterial).
Tabela 1 apresenta o comparativo com o jogo “Além das
Torres”.

Importante, porém, destacar que essa “finalizagdo” de
2000 é o reflexo de outras acGes iniciadas na década de 80
através de historiadores, pesquisadores, professores e
intelectuais. preocupados com a preservagdo do Imaterial.
Tanto assim que ja na Constituicdo de 1988 é inserido o
artigo 216 que prevé a insercdo do Patriménio Histérico
Imaterial. Analisando esse Artigo em conformidade ao jogo,
entendemos que constitui Patriménio cultural brasileiro os
bens de natureza material e imaterial, tomados
individualmente ou em conjunto, portadores de referéncias a
identidade, a acdo, & memoria dos diferentes grupos
formadores da sociedade brasileira, nos quais se incluem:

TABELA 1. RELACAO DECRETO FEDERAL 3551 COM O JOGO.

Decreto Federal 3551 art. 216: Relacéo com o jogo:
patrimonio imaterial —
expressao “as torres” e as
lendas

patriménio imaterial,

saberes e crengas praticas,

habilidades, modos de

Il — os modos de criar, fazer e ser modo e de fazer da
viver; comunidade, vivéncias

coletivas contido nas

lendas

| — formas de expresséo;

as lendas aqui se
enquadram, producédo
audiovisual digital e
sonorizacdo

111 — as criagBes artisticas

IV — as obras, objetos,
documentos, edificagdes O design e a produgdo do
e demais espacos destinados as Jogo
manifestacdes
artisticos-culturais;

V — 0s conjuntos urbanos e sitios
de valor histérico, paisagistico,
artistico,
arqueoldgico, paleontolégico,
ecolégico e cientifico

Incentivar através do jogo
a educacdo patrimonial

E. A Legislacdo Patrimonial na Histéria de Torres

A legislacdo Patrimonial Histdrica de Torres tem inicio
com a preocupacdo da protecdo ambiental. Incipientes Leis
ou Decretos objetivando proteger a Natureza, numa atitude
considerada normal para uma cidade cercada — e criada —
pelo ambiente. Uma regido abundante nesse tipo de
Patrimbnio. Biomas vegetais, cursos de &gua entre rios,
lagoas e lagos; o Oceano e as falésias milenares do
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Continente de Gondwana surgido hd 180 milhdes de anos.
Embora, Torres ndo tenha nascido por esse viés, mas
essencialmente por ser um corredor de passagem que se
estreitava numa “garganta” criada pela natureza.

Foi a partir de meados do século XX, atraves da
consciéncia mundial sobre a importancia do meio ambiente
para o Planeta Terra e 0 Homem ,que Torres desperta para a
necessidade da criacdo de uma legislacdo de protecdo ao
Patrimdnio Material e Imaterial.

F. Patrimonio Imaterial de Torres

O cenario do jogo Além das Torres é a cidade litoranea
de Torres, no RS, divisa com SC, banhada pelo Oceano
Atlantico e composta por falésias de origem vulcénica que
remontam ha 180 milhdes de anos, originarias da divisao do
Continente de Gondwana [11]. Um cenario que favorece a
imaginacdo e a criacdo de lendas, causos, contos e literatura,
bem como a pesquisa histérica. Habitada inicialmente por
uma megafauna de tatus, preguicas, antas gigantes,
mastodontes enormes [12], teve sua ocupa¢do humana hé 5
ou 6 mil anos AP (Antes do Presente) pelos diversos grupos
(tradicGes) de nativos que mariscavam pela regido.
Deixaram sua heranga nos sambaquis [12] [13]. As torres
milenares sdo  testemunhas dessas ocupagBes e
transformagdes. Assim, vdo nascer, no imaginario da
populacéo local, as lendas componentes desse jogo e que
constituem o Patrimonio Cultural Imaterial da localidade.

As seis lendas [4] [5] mais tradicionais e disseminadas
pela populacdo local e utilizadas pelas fases desse jogo que
sdo as da Lagoa do Violdo, o Ghomo da Guarita, As Sereias
(ou A Sereia e o Pente), Homem Seco (também [15]), Padre
Laménaco e Os Piratas e o Tesouro nas Furnas. Todas a
seguir sdo registradas por pesquisadores e historiadores
locais em suas obras.

O Gnomo da Guarita: trata-se de um elemental da
Natureza, criatura mitolégica cujas lendas sobre sua
existéncia remontam ao século V, mas ganham
expressividade através dos relatos do alquimista Paracelso
no século XIV. Um Guardido do meio ambiente e de sua
preservacdo. Vive entre as florestas, nos troncos ocos de
arvores e junto as minas de ouro. Nas Torres milenares, sua
lenda liga-se aos rochedos do Parque Estadual José
Lutzenberger, uma Unidade de Conservacdo, em que 0
Gnomo da Guarita aparece aos pescadores e visitantes,
especialmente em noites de lua cheia. Surge do nada! Pelas
fendas das falésias, com suas vestes espalhafatosas e
coloridas, seu gorro, uma figura pequena, de longa barba,
que, com gestos tipicos das maos e reveréncias, chama
atencdo para as belezas na fauna e flora, e a necessidade de
preserva-las.

Cuidar das aves que por ali passeiam nas quatro
estacbes, como as Batuiras, os Trinta-Réis, Gargas, Pica-
Paus e as migratdrias. Ou entdo da rica fauna composta

pelos simpaticos “tuco-tuco”, por ratdes-do-banhado,
jacands, jacaré-do-papo amarelo, serpentes variadas,
lagartos, entre outros. Na Flora, a preservacdo da

“Margarida-das-Dunas”, das “11 Horas”, de arvores como
Corticeira-do-banhado, Capororoca, e também da “Erva de
Capitdo”, vegetacdo que ajuda a manter as dunas. Um
riquissimo ecossistema que faz parte do bioma da Mata
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Atléntica e precisa ser preservado. Mas, de repente...num
piscar, num passe de magica, 0 Ghomo some entre a
vegetacdo e as fendas das pedras, evaporando-se entre a
Natureza. Mistério [12].

Lenda do Padre Laménaco: esta lenda tem por base a
figura do padre Laménaco (0 nome correto é Lomonaco,
que significa O Monge, mas popularmente ja se modificou).
Padre Lam6naco nasceu na Italia, chegou a Torres por volta
de 1870 e logo transformou-se numa lideranca local. Ele,
por exemplo, quem liderou 0 movimento para construcdo da
Unica torre da Igreja de Sdo Domingos das Torres. Foi
também presidente da Camara Municipal que, naquela
época, exercia as funcbes de Executivo, pois ndo havia a
figura do prefeito. Tinha um enorme casardo de dois pisos,
um dos poucos das Torres, na rua Julio de Castilhos e ali
morava com as duas filhas, "Picucha", filha natural, e uma
adotada. "Picucha" seria filha de uma escrava negra que
também ali morava. O padre morreu por causas naturais na
primeira década do século XX, seu corpo foi sepultado no
cemitério existente em cima do Morro do Farol. Na lapide
de seu timulo havia a inscrigdo “Eterna Saudade. Picucha”.
Na década de 70, o cemitério antigo foi desativado e os
restos mortais dali levados a outros locais, inclusive os
0ssos do padre Laménaco. E foi aquela correria de todos
pelas ruas de Torres atrds da ossada do padre.

Homem Seco: a Lenda sobre 0 Homem-Seco pode ter
origem num fato: a prisdo e a morte de Manoel Rodrigues
da Silva, um “maragato”, soldado do governo, no final do
século XIX. Depois de preso, foi trazido de Sao Jodo do Sul,
SC, a Torres “na corda”, morto e estaqueado (colocado rente
ao solo, com as médos e pernas presos em pequenas estacas
tentando sustentar o corpo). Ali morreu e, segundo ordens
militares, seu corpo ndo poderia ser sepultado. A partir dai
terminam os fatos e comeca a lenda. Ficou rolando envolto
em um couro de boi seco. Enterrado, a terra o devolveu
(provavelmente por ter sido enterrado junto a superficie das
areias que foram removidas com 0s ventos e o tempo);
enviado ao mar, o mar também o devolveu; colocado numa
fogueira, o couro e os restos do corpo ndo queimaram. Com
0 passar do tempo e o sal teria ocorrido um processo de
mumificacdo, restando assim partes de seu corpo e 0Ss0S —
que chacoalhavam! — dentro do couro de boi. Teria sido
colocado na Igreja de Sdo Domingos das Torres. Ali era
confundido pelos meninos e meninas torrenses com 0 corpo
de Jesus Cristo retirado da cruz e colocado no altar durante a
Semana Santa, envolto num pano. “O homem-seco vai te
pegar!”, diziam as mées para os filhos que ndo obedeciam. E
em seu imagindrio as criancas confundiam as duas imagens.
Principalmente, as que desciam do colégio localizado no
Morro do Farol na década de 40 e davam uma espiada no
interior da Igreja ao entardecer. Tudo contribuia para a
criagdo do imaginério nas criangas. O medo, a curiosidade, o
entardecer das noites de inverno, a espiada furtiva e
sorrateira na igreja; sair correndo assustados ao ouvir
qualquer barulho estranho [15].

As Sereias: elas sdo figuras mitolégicas que encantam os
homens por sua beleza e canto, a0 mesmo tempo que
deixam no ar um certo mistério: o que querem, realmente?
Longos cabelos coloridos, meio corpo de mulher, meio de
peixe, figura com presenca constante em regides litoraneas.
E que nas Torres apresenta-se também juntos as misteriosas
e milenares furnas, resultantes da acdo do tempo, do vento e
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do mar por milhGes de anos. Mais um mistério! Junto as
aguas das Torres, geralmente no Morro das Furnas, uma
Unica e linda sereia aparece de repente ao surpreso e
assustado visitante (ou a um pescador), perguntando-lhe se
ele tem um pente. Para que ela quer? Para pentear seus
longos e lindos cabelos? E se ele ndo tiver, o que
acontecerd? A lenda ndo tem fim (ou tem diversos),pois
normalmente o visitante ou pescador foge assustado ante
aquela bela e enigmatica aparigcdo. Mas pode ter outro final,
dependendo de quem repassa a lenda e como quer enfeita-la.

Piratas e o Tesouro nas Furnas: onde ha piratas ha
sempre brigas, confusdes, traicdes e muito consumo de rum.
E sempre, sempre...um tesouro! N&o sera diferente nas
lendarias Torres que escondem entre suas furnas e rochedos
uma fortuna em belissimas j6ias, diamantes, dobrdes de
ouro e outras preciosidades. Ali deixados num bau pelos
piratas, depois de saques a navios. O pirata Jacques, 0
Caolho, era um deles, com seu tapa-olho caracteristico. Uma
desavenca entre eles, ap6s a abordagem a um navio
carregado de ouro no mar de Torres, terminou em trai¢do e
morte, entdo seus companheiros do navio esconderam as
riguezas saqueadas na costa de Torres. Onde estara
guardada essa riqueza? Em que furna ou entremeio a
rochedos foi escondida? Ou sera no fundo do mar ou nas
cavernas por onde a dgua entra? Mistério a ser descoberto e
a enriguecer quem o descobrir [16].

Ocarapoti e 0 amor: 0 amor é capaz de milagres! até
mesmo fazer nascer uma lagoa! assim é a Lenda da Lagoa
do Violdo, manancial de 4guas da natureza, mas, conforme a
Lenda, criado pelas lagrimas de Ocarapoti, “Flor Silvestre”
em tupi-guarani; ao chorar a morte de seu amado Puiara,
aquele que tem o dom do som (da musica) também em tupi-
guarani. Um marinheiro espanhol niufrago que, agarrado a
seu violdo, salvou-se na praia e com ele, e suas musicas,
alegrava e encantava os indigenas locais. Entre eles
Ocarapoti, a bela filha do cacique. Mas, conforme os rituais
e a tradi¢do, acabou morto pelos indigenas carijos, para
desespero de Ocarapoti, que implorou ao pai. Triste,
amargurada, ela retirou-se a um canto da floresta e chorou,
abracada ao violdo de seu amado. L&grimas de dor e amor.
Tanto que elas formaram uma lagoa com formato de violao.
Uma lenda de amor e costumes nativos que enriquecem
ainda mais o imagindrio das Torres. Para maiores
entendimentos dessa lenda na programacdo e montagem
dessa fase do jogo precisamos compreender as
caracteristicas da ocupagdo humana nesse territorio. Na
regido da Planicie Costeira do RS, em que Torres se situa,
vai comecar entre 5 a 6 mil anos Antes do Presente (datacéo
do Presente contada a partir de 1950) com a chegada dos
cacadores-coletores. Nativos némades que circulavam pela
regido vindos do territorio que seria atualmente S&do Paulo,
descendo ora pela éarea litordnea, que ndo possuia a
conformacao morfoldgica atual [11], ora um pouco mais em
direcdo ao oeste. Pescavam, cagavam — de forma rudimentar
— e coletavam o que encontrassem, entre plantas, tubérculos,
raizes, espécimes marinhas. Nao desenvolviam a ceramica
ou a agricultura. Foram os primeiros humanos nessa regiao e
por aqui viveram em grupos esparsos por cerca de 3 mil
anos [13] [14]. Os nativos “pescavam e mariscavam” [18].
Poderiam ter convivido com os resquicios da megafauna
[12] existente em toda regido e seu entorno. Com o final do
Pleistoceno e inicio do Holoceno, ha cerca de 12 mil anos, o
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clima comeca a mudar no planeta e iremos ter, a partir de 2
mil anos atras, o “Optimo Climatico”; ou seja, um clima
quase igual ao atual. E além dessa mudanca climética,
teremos a chegada na regido dos nativos da tradicdo tupi-
guarani (a tribo em questdo na fase). Eles provém da regido
amazonica, cursando rios e veios de adgua sempre mais a
oeste. Ingressam no Rio Grande do Sul principalmente pelo
rio Uruguai e depois deslocam-se ao Leste por outros cursos
€omo 0 rio Jacui.

Eram guerreiros! dominantes. Permaneciam mais tempo
fixos a terra ,pois praticavam horticultura; faziam coivaras
para 0 plantio; possuiam taticas de guerrear e armas
melhores que os antigos habitantes; produziam artefatos de
cerdmica, inclusive com ilustragdes externas e se enfeitavam
com “tembetd”, adornos, cores, penas, conchas, e outros.
Basicamente ,na regido de Torres e entorno, eles dardo
origem a duas nac@es: os Carijos, que habitavam a faixa do
litoral, numa penetracdo maxima de 10 a 12 quilémetros em
direcdo a oeste, e os Arachd, Arachanes ou Guana, seus
adversarios, e que viviam dentro da mata. Também com as
mesmas caracteristicas de Cultura e com o Canibalismo (ou
Antropofagia) em comum.

Sao essas duas etnias, especialmente os Carijé que irdo
se encontrar com o homem branco que comeca a trilhar a
regido do litoral — num eixo de Nossa Senhora do Desterro —
atual Floriandpolis (SC) a préximo de Tramandai (RS),
passando por Torres. Isso a partir de 1515 ou 1520. Em 250
anos aproximadamente as tribos indigenas estardo
praticamente dizimadas pelas doencas (gripe, sarampo,
sarampdo, doencas venéreas), escraviddo ou massacre
cultural. Até cerca de 1750 quando dao origem aos bugres,
mamelucos e outras derivagdes étnicas como o Caingangue
ou Xookleng. Mas deixardo entre nds usos, costumes,
linguagem, modos de viver entre outros legados, incluso
suas lendas [4] [5] [19].

O Jogo Além das Torres propée um novo conceito de
Lugar de Memoria [8]. Em 1984, o historiador francés
Pierre Nora [8] publicou o primeiro tomo da obra Les lieux
de mémoire (Lugares de Memodria), no qual ressaltou os
aspectos material, funcional e simbolico desses lugares.
Entre eles, encontravam-se arquivos, manuais, monumentos,
simbolos, museus, Unicos locais fisicos a época em que
esses lugares poderiam se estabelecer. Como percebeu-se o
conceito tecnoldgico ndo estava inserido naquela época, ha
36 anos, o meio digital recém iniciava. A partir dessa
questdo, repensou-se a constru¢cdo de um novo conceito,
entendendo a necessidade de ampliar o conceito com
tecnologia e patrimdnio imaterial, uma vez que a definigdo
do autor, traz lugares de memoria apenas com patrimonios
materiais.

Nesse contexto, 0 Jogo vem a transformar-se pioneiro na
ocupacdo no entendimento desse espago, pois na
modernidade ndo s6 o material é Unico ou exclusivo
(tratando-se de lendas especificas de uma cidade), e
incluindo também o conceito da tecnologia e imaterialidade,
ampliando as possibilidades de Lugar de Memoria criado
pelo historiador francés. Na proposta inicial de Nora [8],
Lugar de Memoria somente assim sera considerado se tiver
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essa intencionalidade desde o inicio de sua criacdo, o que se
adequa ao Jogo que se propde a isso na sua constitui¢do. Ele
justifica essa intencionalidade pelo fato da incessante
criacdo desses lugares — que agora inclui o tecnoldgico e o
patrimbnio imaterial através do jogo — ndo ser algo
espontaneo ou natural.

Nesse entendimento da ruptura do conceito de Lugar de
Memoria [8], o Jogo o reescreve aliado as tecnologias da
informagdo e comunicacdo, onde 0 Jogo passa a ocupar
também um espaco e funcdo de Lugar de Memoria, (até
entdo, 0S museus, memoriais, centros culturais e
monumentos eram considerados lugares de memdria por
exceléncia. Outro aspecto pertinente é a quebra do
paradigma de que o Jogo ndo se refere a destruicdes,
tragédias, mortes ou violéncias [20], mas refere-se a cultura
imaterial de uma regido, suas lendas, seus saberes, sua
memoria, seus fazeres e sua historia absorve um patrimdnio
imaterial.

Em [8] a definicdo, Lugares de Memoria sdo lugares
simultaneamente materiais, simbdlicos e funcionais,
coexistindo sempre. Nora ndo especifica ser obrigatdrio que
eles se refiram especificamente a mortes, tragédias,
violéncias — de qualquer tipo — ou destrui¢fes. Mas sim que
Lugares de Memdria devem ser materiais, (ampliou-se esse
entendimento), simbolicos e funcionais. Portanto, o Jogo,
em especificamente, preenche o0s requisitos propostos por
Pierre Nora para estabelecer-se como um Lugar de
Memoria.

O fato de Pierre Nora [8], h4 36 anos, ndo ter visualizado
ou previsto o aspecto tecnologico e ter-se fixado apenas
aspecto fisico de museus, monumentos, prédios, nao
invalida sua qualificagdo como Lugar de Memoéria. O
importante, também, é a mensagem ali proposta, muito mais
que o aspecto fisico do que a conduz; ou seja, agora também
um jogo, além museus, simbolos ou monumentos. E uma
das propostas do Jogo, manter perpetuado um patrimonio
cultural imaterial como um lugar de memdria na regido das
Torres. Qutros aspectos importantes, o jogo Além das
Torres é de plataforma e aventura com elementos de RPG,
terror e exploracdo, onde acompanhamos uma protagonista
ficticia numa aventura baseada nas lendas urbanas da cidade
de Torres. O jogo serd desenvolvido para dispositivos
moveis e distribuido para as escolas publicas.

As seis lendas da cidade de Torres foram baseadas
segundo a escolha do autor Nelson Adams Filho [4] e [5],
onde 0 mesmo, ja havia compilado e sistematizado através
de autores mais antigos da cidade transmitidas pela tradigdo
da oralidade local. Estas lendas foram roteirizadas em um
mundo ficticio, no qual a histéria também apresenta
personagens reais e irreais, contada através de elementos de
jogabilidade, como itens encontrados durante o jogo,
didlogos entre personagens e pequenos trechos animados.

O foco do jogo, além do entretenimento e cultura, é a
obtengdo de conhecimento através de formas néo
tradicionais de ensino, visando o desenvolvimento de
habilidades necessarias para o século XXI. Procuramos
também despertar um interesse maior em saber mais sobre a
historia local.
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I1l. METODOLOGIA E DESENVOLVIMENTO DO JOGO

Sobre o desenvolvimento, foi utilizado Unity, utilizando
também o 3DS Max para modelagem e Maya para a
animacdo. Esses softwares foram escolhidos por
popularidade e pelo conteldo disponivel na questdo de
aprendizagem. Outro ponto importante no desenvolvimento
do jogo é a escolha de uma metodologia de trabalho. Nesse
sentido, a equipe adaptou a metodologia agil Scrum.
Metodologias ageis lidam com ambientes que mudam a cada
momento, ou seja, imprevisiveis. A equipe leva esse
ambiente em consideracdo, adaptando-se as mudancas e
absorvendo o que ha de util.

A equipe do Jogos é construida por duas subequipes: a
equipe de programacdo e a equipe de arte/design e
modelagem. Ambas as equipes sdo de dois integrantes, que
também fazem tarefas especificas planejadas pela equipe
inteira em reunides. O integrante 1 da subequipe de
programacdo foca em mecénicas gerais, como telas de
selecdo e programacdo do ambiente, o integrante 2
programa e planeja os inimigos. Ambos 0s programadores
também cuidam da parte de level-design. Na outra
subequipe, o integrante 1 de arte foca em tile-sets, e o
integrante 2 foca na elaboragdo de objetos de fase e cenario.
Ambos os integrantes também cuidam da parte de inimigos,
personagens jogaveis e ndo-jogaveis. Estd equipe esta
coordenada por uma historiadora e uma professora
pesquisadora do PPGTIC-UFSC.

Atualmente o jogo Além das Torres concluiu a fase de
planejamento bruto do jogo (como level-design de cada
fase, estilo de arte e roteiro) e esta na construcdo de
protdtipos, sendo produzido a fase de tutorial e primeira fase
simultaneamente. Segue em andamento.

TABELA II. INFORMAGOES DO JOGO

Publico Alvo Juvenil
Momaodora; Castlevania: Symphony of the night;
Jogos Katana Zero; Mogeko Castle;Mark of the ninja; Dead
Inspiracdes by daylight; Metal Gear; Celeste
Objetivo Fazer com que jovens conhecam mais das lendas de
Torres, instigando-0s a pesquisar mais sobre.
Enredo A Protagonista procura os itens relacionados as lendas,

experienciando-as.

Acessibilidade Prioritariamente Mobile.

Qtde jogadores Um jogador.
Personagens do Protagonista; iris.
Jogador
Acoes do Anda e pula, e dependendo da fase, ha outras agdes.
Jogador
Recursos do Diério da personagem.
Jogador
Cenarios/ Fases tematicas com cenarios inspirados na cidade de
Janelas Torres, podendo variar entre lagos, torres, florestas, etc
Desafios Espinhos, inimigos, tudo que faga com que o jogador
desvie ou tenha dificuldade em passar de obstaculos.
Recompensas Concluséo da histéria
Elementos do Personagens principais e secundarios
Jogo

Apropria-se do patriménio da cidade, assim esse projeto
intitulado como jogo Além das Torres contempla a
Educacdo Baésica, tendo como destinatarios discentes e
docentes das redes publicas estaduais, municipais e
particulares da cidade de Torres. Existe um convite a
criatividade do aluno e do professor que podem criar um
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spin off ou derivar saberes e aprendizados interdisciplinares.
Segue sintese contempladas das competéncias da BNCC
[25] em relacdo em forma de didlogos e estruturacdo do
roteiro do jogo:

e Preocupacdo com a histdria da cidade, estara presente
tanto nas lendas em formas de dialogo (e imagens),
quanto fora das lendas (didlogos com os pais da Iris por
exemplo);

e Pensamento critico, frisamos no teor de curiosidade
investigativa, uma vez que queremos que as lendas
despertem no jogador a curiosidade de pesquisa-las
mais a fundo, o que é trabalhado em praticamente todas
as fases;

¢ Valorizacgdo artisticas e culturais, diferentes meios de se
comunicar (habilidades metalinguisticas), também
trabalhamos ao longo de praticamente todo o jogo,
porém, se vera algo muito mais rico e factivel na lenda
da Lagoa do Violdo. Resgate e producdo musical dos
artistas locais, responsaveis pela sonorizacdo de todas
as fases do jogo;

e Cultura digital, incluindo a inclusdo quando necessaria;

e Habilidades e Competéncias desenvolvidas no jogador,
incluindo reconhecimento de amadurecimento de
emocoes, e a tomada de decisfes que a protagonista
precisa;

e Poder de argumento, exercicio da empatia, agir com
base na ética, e uma vez que ao longo da aventura Iris
também ird amadurecer, também mostrando de forma
indireta ao jogador um estimulo a evolucéo pessoal.

e E trabalhada de forma implicita ao longo do jogo, com
0 ponto a ser enfatizado conceito de familia, sendo o
desejo familiar de um reencontro, e a argumentagéo o
ponto de vista da personagem principal, a iris. Tabela
Il e 1V apresentam um resumo sobre os personagens.

TABELA I1l. CARACTERISTICAS PERSONAGENS PRINCIPAIS

Personagens Caracteristicas

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

Padre O seu olhar é bem cansado, confortante/gentil e fundo. Seu
rosto é quadrado, sem barba e careca. Tem uma
personalidade calma, gentil, e fica decepcionado quando
ndo seguem as suas recomendagdes. Ele é reservado,
compreensivo, e conselheiro.

Representantes dos grupos que cruzavam 0s mares
promovendo saques e pilhagens a navios e cidades, mais
representativos nos séculos XV1 e XVII. Os piratas se
vestiam desde roupas adquiridas em seus roubos e furtos ou
farrapos que tinha disponiveis, tornando a vestimenta algo
bem diversificado. Com a tripulacdo compostas por varios
tipos de pessoas, incluindo uma mulher inspirada em Mary
Jane, o contraste de personalidades era grande, porém ainda
eram regidos pelo cédigo interno da pirataria, o qual na
maior parte do tempo era respeitado. Movidos pela
ganancia e sonho de enriquecimento ou até justica, 0s
piratas representam um grupo peculiar na histéria.

Piratas

TABELA |V. CARACTERISTICAS PERSONAGENS SECUNDARIOS

Personagen Caracteristicas

S

Par amoroso da india. De vestes simples de um marinheiro,
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Ele carregando consigo seu violao, é jovem, com um corte
descolado de cabelo, onde os lados sdo raspados e em cima
ele deixa crescer. Tem uma personalidade calma,
compreensiva, carismatica e constroi a realidade dele em
torno de principios totalmente trovadorescos.

Violonista
Espanhol

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

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

criaturas.

Ela esculpe um belo corpo feminino e tragos formosos,
outra metade uma enorme cauda de escamas e ponta em
forma de nadadeiras. Sua aparéncia é para atrair jovens que
por ali passavam ou que visitavam as furnas. Porém, a
aparéncia muda ao querer ser ameagadora, ostentando
assim escamas onde s6 existia pele lisa e garras em suas
maos e dentes afiados. Ela pede aos viajantes um objeto de
extrema importancia, ndo se sabe o motivo, pois, aqueles
gue perguntavam, morriam.

Sereia

Gnomo da
Guarita

Ser misterioso protetor da natureza. De forma humandide
de baixa estatura, porém sempre escondido nas pedras da
Torre do Sul, podendo ver apenas sua silhueta.

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

Segue esses personagens no design e desenvolvimento
de cada fase.

Primeira fase: Sonho - Esta primeira fase tem como
enfoque introduzir o jogador a histéria e proposta do jogo,
com cutscenes e trechos jogaveis para este fim. Também é
nesta fase onde, por meio de um sonho, o jogador é
introduzido aos principais elementos de gameplay que serdo
usados ao longo de toda obra, que tem como foco principal
no estilo de jogo de plataforma. Rever conceitos construidos
na historia, Iris,a nossa protagonista, veste azul e ndo
rosinha ,ela usa botinhas e ndo sapatinhos,usa bermuda e
ndo saia ou vestido. Isso traz & tona a discussdo do
esteriotipo de género.

Lo T T T R
s ' £ ra £ r
Fig. 1. Iris - Protagonista do jogo. (Fonte: Autores)

Segunda fase: Gnomo - Nesta fase, que tem como
enfoque também o género de plataforma, o jogador é
introduzido & primeira lenda, a do gnomo. Por meio de
didlogos e elementos visuais, é projetada a imagem de
protetor da floresta e criatura mistica que a lenda tenta
passar, € com 0 primeiro encontro, é apresentada a mecanica
de "vinhas" onde o jogador podera e devera usar ao longo de
todo o jogo para conclui-lo. Com foco, no tema
contemporaneos da preservacdo do meio ambiente, e a
competéncia da BNCC sobre repert6rio cultural.

™
8.

-

Fig. 2. Personagens tipicos durante o jogo. (Fonte: Autores)
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Terceira fase: Sereia - Nesta fase, com foco em puzzles e
stealth, entdo, é apresentada ao jogador mais elementos de
torres (como a llha dos Lobos) e a Lenda da Sereia,
passando o misticismo e espiritualidade que a lenda passa, e
de novo, introduzindo um novo elemento de gameplay que
sera usado posteriormente: o Dash.

Fig. 3. Personagens tipicos durante o jogo. (Fonte: Autores)

Quarta fase: India - Nesta fase ,com foco em exploragio
e stealth, o jogador é introduzido a Lenda da Lagoa do
Violdo, passando a histdria, valores e cultura da lenda por
meio de elementos do cenério, didlogos e cutscenes. Nele, o
jogador é introduzido a um implemento para a mecanica de
Vinhas apresentada na segunda fase, porém, este serve como
um chicote para poder alcangar estruturas mais distantes.
Ela tem um trabalho de pesquisa muito rico da cultura
indigena e das tribos Carijé (Fig 4).

fifth

Fig. 4. Personagens indios do jogo. (Fonte: Autores)

Quinta fase - Homem-seco (Fig.5) : Nesta fase ,com foco
em Terror, 0 jogador é introduzido a Lenda do Homem-
seco, passando por meio de itens, cutscenes, didlogos e
elementos do cenério o sentimento de sobrenatural que a
lenda promove. Apresentando também um resgate histérico
da Revolucdo Federalista de 1893, onde o0 Homem Seco
seria um possivel maragato.

Sexta fase: Pirata (fig.6) - Nesta fase, com foco na agéo
de rebater projéteis, o jogador é apresentado a Lenda do
Tesouro da Guarita, onde 0 sentimento de fantastico e
aventura € passada ao jogador por meio de cutscenes,
didlogos e elementos do cenario. Nele, é apresentado um
outro elemento de gameplay que é a reflexdo de projéteis.
Rever conceitos construidos na histéria, onde sera criado
uma linda pirata mulher baseada em Mary Jane que foi
casada com Calico Jack o inventor da logo das caveiras,
simbolo dos piratas. Isso traz a tona a discussdo do
feminismo.

Fig. 5. Personagens Piratas do jogo. (Fonte: Autores)

Sétima fase: Padre (Fig7) - Nesta fase, com enfoque em
puzzle e plataforma, o jogador é apresentado a lenda do
padre Lam6naco, tem como funcéo principal desenvolver o
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roteiro para a reta e fase final. Repensando conceitos
religiosos.

Fig. 6. Cenario religioso do jogo. (Fonte: Autores)

Oitava fase: Final. Com base nos elementos de
gameplay apresentado em todas as fases anteriores, o
jogador ira enfrentar um Ultimo desafio e com isso,
concluird a histéria do jogo.

V. CONSIDERAGOES FINAIS

Apresentou-se nesse artigo a importancia dos jogos
sérios digitais, defendendo que a tecnologia mével é uma
boa ferramenta para a preservacdo e a disseminacdo das
lendas da cidade de Torres, contribuindo para educacéo
patrimonial.

Foi apresentado um jogo com oito fases que faz uma
conexdo com a educacdo para o século XXI e o patrimonio
material e imaterial. No cendrio cultural imaterial da cidade
de Torres, ndo existem obras audiovisuais em formato de
animagc0es, entdo sua abordagem de roteirizacdo de histdrias
e mecanicas de jogos desenvolvidos a partir das lendas de
uma cidade galcha é uma proposta inovadora no Brasil.

Espera-se que a partir do jogo, desperte no publico alvo
a curiosidade e o interesse pela histéria da sua cidade. Essa
heranca cultural transpGe o passado para o futuro criando
uma consciéncia coletiva nas pessoas quando conhecem seu
passado histérico e aprendem as lendas de Torres através do
jogo.

Possibilitar, a partir do jogo, o desenvolvimento e a
pratica das necessidades do docente e discente para a
educacdo do século XXI contempladas pela BNCC com
temas contemporéneos buscando a interdisciplinaridade.
Sistematizou-se um estudo dos elementos do jogo em
questdo e o alcance que teria 0s objetivos desses jogos junto
ao publico-alvo .

O grande desafio é criar elementos no jogo que faca o
aluno ter vontade de jogar e aprenda se divertindo . Procura-
se articular os jogos sérios digitais a educacdo do século
XXI e a educacdo patrimonial porque entendemos que o
papel da escola é formar cidaddos capazes de compreender
Jrespeitar, preservar, e defender a memoria patrimonial, seja
ela material ou imaterial como um bem simbdlico. Esse
artigo defendeu a idéia que o jogo Além das Torres é um
lugar de meméria da historia cultural local.

No que tange a trabalhos relacionados a jogos digitais
com o proposito do resgate cultural e aprendizagem [40, 41,
42, 43, 44, 45, 46], sobre cultura e patrimonio [47, 48, 49,
50]. Mas ndo foi encontrado nenhuma proposta de jogo sério
digital sobre lendas de uma cidade com o propdsito da
educacdo patrimonial.
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