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Resumo

A mitologia afro-brasileira é pouco disseminada mesmo sendo pré-
xima a realidade sdcio-histdrica brasileira. Com a finalidade de
resgatar, preservar e disseminar a cultura afro-brasileira vislumbra-
mos reproduzi-la em novas linguagens para promover didlogos que
resgatem as raizes histdricas reafirmando sua importancia para o
presente. A proposta deste projeto € de contar lendas origindrias
do Candomblé através de jogos eletrOnicos por serem linguagem
mais préximas dos jovens, numa tentativa de ajudar na diminui-
¢do do preconceito em relacdo as religides de matriz africana ao
representar as histérias dos orixds de forma ludica e divertida. O
jogo foi desenvolvido em HTMLS devido a sua facilidade de di-
fusdo em diferentes plataformas operacionais, possibilitando assim
um maior alcance da obra. Apresentamos 0 jogo em uma expo-
sicdo e avaliamos o jogo através da interacdo dos visitantes e de
um questiondrio de avaliagdo. Com esse trabalho percebemos a
caréncia de artefatos com o contetido da mitologia afro-brasileira
em jogos eletronicos. Notamos também os desafios de desenvol-
Ver um jogo que promova o resgate, preservacio e disseminacio da
cultura, principalmente quando envolve uma religidio. Através dos
resultados positivos daremos continuidade ao projeto expandindo
cada vez mais o conteido abordado. Esperamos também que este
trabalho possa agregar ao esforco de acdes pedagdgicas e de difu-
sdo das organizagdes culturais afro-brasileiras em gerar reflexdes e
préticas que contribuam para o senso critico dos atores da educac¢io
e da sociedade.
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1 Introducao

A mitologia promove uma estruturacido formal para o desenvolvi-
mento do ser humano por se relacionar com problemas subjetivos
do cotidiano. A mitologia africana possui um rico contetido, como
fica evidente no Candomblé onde h4 histérias da cosmologia uni-
versal, passando pela origem do mundo, a criagdo do ser humano
e a relacdio com a natureza, dentre muitos outros temas universais.
A mitologia afro-brasileira é tdo fabulosa quanto a grega, no en-
tanto, menos disseminada, mesmo sendo mais préxima a realidade
socio-histdrica brasileira.

No Brasil, existe uma supervalorizagio sobre o registro historiogra-
fico da mitologia grega na educacdo brasileira. Ou entdo quando
o assunto é o herdi se destaca a mitologia moderna presente em
linguagem como quadrinhos e cinema, exemplo: Super Homem,
Homem Aranha ou Batman. Em contrapartida, a cultura afro é
transmitida principalmente de forma oral, o que promove a perda
de contetido e diminui o seu alcance, assim como ao mesmo tempo
enriquece sua experiéncia. Com a finalidade de resgatar, preservar
e disseminar a cultura afro-brasileira vislumbra-se reproduzi-la em
novas linguagens e contextos para promover didlogos que resgatem
as raizes histéricas reafirmando sua importincia para o presente.

A proposta deste projeto é de contar as lendas origindrias do Can-
domblé, conhecidas por meio de tradi¢do oral utilizando uma lin-
guagem atualmente mais préxima ao publico jovem - jogos eletrd-
nicos. Partimos da hipétese de que € possivel utilizar um jogo ele-
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trnico como linguagem contemporinea, interativa e participativa
para transmitir o contetido da cultura afro-brasileira. Acreditamos
também que um jogo eletronico pode auxiliar na diminuicéo do pre-
conceito em relagdo as religides de matriz africana ao representar
as histdrias dos orixds de forma lidica e divertida.

O jogo eletrdnico Jornada da Criagdo faz parte do projeto hISTO-
RIAS DA TERRA. Este projeto retne Arte, Educagio e Tecnologia
em diversas formas de contar histérias utilizando diferentes midias
e plataformas tecnolégicas. O jogo foi desenvolvido em HTMLS'
devido a sua facilidade de difusdo em diferentes plataformas opera-
cionais, possibilitando assim um maior alcance da obra.

No periodo da exposicio hISTORIAS DA TERRA AFRO-
BRASILEIRA, visitantes que jogaram o Jornada da Criacdo res-
ponderam a um questiondrio. O objetivo desse questiondrio foi de
verificacdo da hipdtese principal sobre diversido e transmissio de
conteudo da cultura afro-brasileira através do jogo e a verificagdo da
hipétese secunddria da possibilidade de diminui¢@o do preconceito
em relagdo as religides de matriz africana quando da apresentacio
do contetido em linguagem moderna e formato de jogo eletronico.
Neste trabalho apresentamos resultados da andlise da experiéncia
do jogo durante a referida exposicdo que envolveu os jogadores do
Jornada da Criagdo. O objetivo dessa andlise foi verificar o alcance
dos objetivos primdrios do jogo, quais sejam: divertir o jogador e
permitir a aprecia¢do das histérias dos Orixds. Uma consequéncia
possivel dos objetivos do jogo € a diminui¢ao da discriminagdo das
religides de matriz africana contribuindo assim para uma melhor
disseminacdo da cultura.

No decorrer da execugdo desse trabalho pudemos perceber a carén-
cia de artefatos com o contetido da mitologia africana em midias
atuais como de jogos eletronicos. Notamos também os desafios de
desenvolver um jogo que promova o resgate, preservagado e disse-
minag¢do da cultura, principalmente quando envolve uma religido.
Através dos resultados significativos percebemos que o jogo se tor-
nou uma experiéncia divertida. Além disso, os jogadores conse-
guiram assimilar o contetido apresentado na experiéncia do jogo.
Assim, vislumbramos a continuidade ao projeto expandindo cada
vez mais o conteido abordado. Uma outra consequéncia deste tra-
balho € a ampliagdo do significado da vida e do propdsito pessoal
de jovens afro-descendentes em formagado. Esperamos também que
este trabalho possa agregar ao esfor¢o de acdes pedagdgicas e de
difusdo das organizagdes culturais afro-brasileiras em gerar refle-
x0es e praticas que contribuam para o senso critico dos atores da
educacido e da sociedade.

O resto do presente artigo estd organizado como segue. Na Secdo 2
s@o apresentados os principais conceitos e trabalhos correlatos para
este trabalho. Na Se¢do 4 ¢ detalhada a metodologia utilizada as-
sim como o jogo desenvolvido. Na Secdo 5 explicamos a avaliagdo
realizada e analisamos os resultados obtidos. Por fim, na Secdo 6,
discutimos as conclusdes e trabalhos futuros.

2 Conceitos e Trabalhos Correlatos

Mitologia e Religido, se estruturam como sequéncias de crengas e
histérias que orientam os modos de vida, moral e estrutura social
de um grupo social. Todavia, sua principal diferenca na disposicao
da pratica, religido se estabelece quanto ao exercicio dessas crenga
na vivéncia cotidiana de uma comunidade, a partir do momento que
ndo existe mais uma estrutura de pratica, essas Historias se trans-
formam em uma mitologia. Por exemplo, ndo existem devotos de
Ades, embora quando estes existiam, suas crengas e ritos promo-
viam uma prdtica religiosa [Campbell 1988].

'HTMLS - http://www.w3.org/TR/html5 - Quinta revisdo da linguagem
base para a World Wide Web: Hypertext Markup Language (HTML)
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Toda mitologia tem uma origem em alguma religifio tradicional
[Jung et al. 1964]. Pesquisadores e estudiosos das diversas religides
e mitologias podem assumir um olhar neutro, diferenciado e impar-
cial diante de mitologias e religides diversas, identificando diversos
conteudos semelhantes entre elas e que dizem respeito ao desenvol-
vimento humano através de padrdes arquetipicos [Jung et al. 1964].
O pesquisador olhard todas estas manifestacdes religiosas e mito-
16gicas sob o mesmo angulo de contetddos arquetipicos que dizem
respeito ao desenvolvimento humano [Jung et al. 1964]. Apenas
os adeptos das religides terdo uma vivéncia mais profunda e visce-
ral de sua prépria religido, porém perderam a visdo da totalidade e
diversidade que pode ter o estudioso.

Em nossa pesquisa sobre jogos que apresentam a mitologia afro-
brasileira, encontramos as principais referéncias em obras audiovi-
suais. Além disso, tivemos dificuldades de encontrar, até o presente
momento, obras relevantes que utilizem jogos eletrdnicos para con-
tar a mitologia afro-brasileira.

O filme Besouro® apresenta a histéria de Besouro, um capoeira sim-
bolo de resisténcia no Reconcavo Baiano [Monteiro de Miranda
et al. 2011]. Além da capoeira, o filme traz representacdes da cul-
tura afro como o candomblé e orixds como lansa e Exd [Santos
2013].

Uma outra obra audiovisual importante para esse contexto € o filme
Jardim das Folhas Sagradas ®. O protagonista da histéria é Bon-
fim, um negro que é designado a montar um terreiro de candomblé
na Salvador contemporanea e enfrenta diversos problemas de uma
tipica metrépole.Esse filme pode contribuir para praticas intercultu-
rais criticas em sala de aula pois apresenta as discussdes internas no
Candomblé como uma cultura fluida e construida na luta [de Oli-
veira et al. ].

Uma outro filme ainda em produgdo interessante para esse cendrio,
é o filme nigeriano Oya - A Ascensdo do Orixa*, apresenta orixds
como herdis. O personagem principal € Ade, uma mulher que tem
uma ligagdo muito forte com Oya e recebe a missdo de proteger
inocentes.

Essas obras audiovisuais sdo de grande importancia para a dissemi-
nacdo da cultura afro-brasileira, no entanto nao abordam os mesmos
temas apresentados pelo projeto hISTORIAS DA TERRA. No que
se refere também, a forma de apresentacdo em um jogo eletronico,
podemos abordar o tema utilizando uma linguagem mais préxima
de criangas e jovens.

3 Metodologia

O projeto hISTORIAS DA TERRA retine Arte, Educacio e Tec-
nologia em diferentes formas de contar histdrias utilizando-se de
diferentes midias e plataformas tecnoldgicas. O contetido da obra
consiste em seis lendas africanas selecionadas e reescritas a partir
das obras de Reginaldo Prandi[Prandi 2001] e Pierre Verger[ Verger
1997]. O projeto foi selecionado no Edital Cultura 2014 do Minis-
tério da Cultura e se apresentou em exposi¢ao de artes visuais inti-
tulado hISTORIAS DA TERRA AFRO-BRASILEIRA no periodo
de 10 de junho a 31 de julho de 2014 na Galeria do Oi Kabum! Sal-
vador com apoio do Museu Casa do Benin no bairro do Pelourinho.

As seis lendas da mitologia afro-brasileira que compdem a obra ori-
ginal hISTORIAS DA TERRA AFRO-BRASILEIRA, foram com-
postas através de revisao bibliografica em autores como Reginaldo
Prandi e Pierre Verger que realizaram suas pesquisas desta mitolo-
gia em Terreiros do Candomblé onde s@o transmitidos por tradi¢do
oral. Estas lendas foram roteirizadas para histérias em quadrinhos
e finalizado os roteiros, os mesmos foram revisados por Negra Jho,
artista da afrodescendéncia e representante do Candomblé e do mo-
vimento negro no estado da Bahia.

Zhttp://www.besouroofilme.com.br - Besouro - O Filme

3http://www.adorocinema.com/filmes/filme-202434 - Filme Jardim das
Folhas Sagradas

“http://www.oyariseoftheorishamovie.com - Filme Oya - A Ascensio do
Orixd
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Durante o periodo da exposi¢do, a Negra Jho visitou o espago da
galeria e trouxe seus filhos e netos para jogarem o Jornada da Cri-
acdo, momento em que fizeram observagdes e contribui¢des sobre
o contetido do mesmo e da prépria jogabilidade que serdo oportu-
namente inseridas nas novas versdes do jogo. Destaca-se, ainda,
que a Fundagdo Palmares e o Ministério da Cultura se¢cdo Regional
Bahia Sergipe estardo reunidos com a equipe do projeto no més de
outubro para conhecerem a proposta e realizarem também um teste
do jogo.

Em meio as transformacdes culturais provocadas pelas tecnologias
contemporaneas, a cultura e a arte - como reflexo instantaneo da
primeira e a0 mesmo tempo sua produtora - vem se apresentando
em novos formatos, novos suportes e novos conceitos. Buscando
novas formas de expressdo e explorando as tecnologias, o artista
cultural abre, muitas vezes, caminhos para profissionais de outras
dreas ao explorar linguagens, formatos e suportes novos.

Um dos formatos da exposicdo é o jogo Jornada da Criacdo que
apresenta como narrativa a histéria da Criagdo do Mundo na mito-
logia origindria na religifio afro-brasileira do Candomblé. O Feitico
de Ext € a primeira fase do Jornada da Criacdo. Esse jogo foi pro-
jetado para ser apresentado na exposi¢do hISTORIAS DA TERRA
AFRO-BRASILEIRA para avaliar a aplicabilidade do uso de jogos
eletrOnicos para contar as lendas africanas. A partir desse estudo
poderemos dar continuidade ao desenvolvimento do resto da lenda
da criacdo do mundo, assim como de outras lendas.

Durante a exposi¢do, o jogo foi disponibilizado com um computa-
dor e um joystick como dispositivo de controle como mostra a Fi-
gura 1. Essa abordagem foi escolhida por se tratar de um ambiente
em que os jogadores estdo em transi¢do e precisa de um interface
simples de controle.

Figura 1: Jogador na exposicido hISTORIAS DA TERRA AFRO-
BRASILEIRA experimentando o jogo Jornada da Criagdo.

O Jornada da Criagdo segue o mesmo conceito estético dos quadros
e histérias em quadrinhos da exposi¢do. O personagem principal é
o Oxala e estd em permanente movimento de corrida e o jogador
pode avangar mais rapido e pular para frente, em linha reta ou para
trds. A mecanica do jogo envolve o protagonista Oxald fugindo
dos feiticos de seu irmdo Exd na maior distincia possivel. Além
disso pode se recuperar do feitico entrando em contato com pombos
brancos.

O jogo foi desenvolvido em HTMLS através da ferramenta Cons-
truct2’. Esta ferramenta permite desenvolver jogos sem a neces-
sidade de cédigo de programagdo. Construct2 permite que desen-
volvedores de jogos sem formacdo em programacdo a criar jogos.
Apesar de termos na equipe de desenvolvimento do Jornada da Cri-
acdo um analista de sistema, o Construct2 se mostrou uma 6tima
ferramenta de prototipacdo de um jogo funcional. Essa ferramenta

Shttp://www.scirra.com - Scirra desenvolve ¢ mantém o Construct2
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ainda permite publicar o jogo em diversas plataformas, lojas on-
line e sistemas operacionais como iOS, Android, Windows Phone,
Nintendo Wii.

Um dos grandes desafios desse projeto foi como conceber a diver-
sdo sem causar danos a histéria dos orixds. Nossa premissa é de que
em um jogo que tem propdsito educacional, as condi¢des de vit6-
ria ou derrota no jogo devem sempre contar a histéria da mitologia
proposta. Para isso, projetamos um jogo casual onde o jogador esta
sempre a correr e precisa desviar dos obstdculos para nio perder.
Desse modo, independente do desempenho do jogador, a narrativa
serd apresentada, ou seja Oxald sempre serd enfeiticado. O que
muda € a pontuagdo do jogador.

4 Jornada da Criacao - O Feitico de Exu

Quatro caracteristicas definem jogos: objetivo; regras; sistema de
feedback; e participagdo voluntdria [McGonigal 2011]. O objetivo
do Jornada da Criacdo - O Feiti¢o de Exu € ajudar Oxala na criagdo
do mundo. As regras do jogo colocam limitacdes no jogador para
atingir o objetivo [McGonigal 2011]. Nesse caso, os feiticos de Exud
tentam impedir o jogador, entdo para atingir o objetivo ele precisa
desviar dos feiticos pulando quando eles estdo proximos, evitando
assim, ser atingido. O sistema de feedback basicamente é mos-
trar ao jogador quando ele € atingido, e o quanto ele ja percorreu
para tentar alcangar o objetivo. E sobre a participagdo voluntdria,
como o jogo foi apresentado numa exposicao, os visitantes de livre
e espontanea vontade assumiam o controle do joystick para jogar o
jogo.

A tela inicial do jogo foi concebida como o inicio da Jornada da
Criag@o com a representagdo do Orixd Orunmild mostrando o céu
para o jogador. A Figura 2 mostra a tela inicial do jogo. Para iniciar
0 jogo basta o jogador apertar qualquer botdo que é conduzido para
a proxima tela: prelidio.

.

I0RNADA\DAYGRIACA®

Aperte qualquer botéo para jogar

1002

Figura 2: Tela inicial do jogo Jornada da Criagdo. Jogador pre-
cisa apertar algum botdo para iniciar a partida.

Como nosso objetivo € de apresentar a mitologia da lendas dos Ori-
xds, precisamos pensar em como apresentar de forma que possa ser
apreciada pelo publico do jogo. A Figura 3 ilustra a tela de pre-
Iidio: uma ilustragdo de Oxald desprezando Exu e um baldo com
um texto curto. Essa tela € exibida durante alguns segundos, tempo
suficiente para o jogador conseguir ler o texto e apreciar a arte. O
jogador ndo pode pular essa tela induzindo ele a fazer a leitura ne-
cessdria do prelddio.

Assim que a partida inicia, o jogador visualiza Oxal4 correndo no
céu e alguns outros elementos de jogos eletronicos. A Figura 4
mostra a tela do jogo logo no comeco da partida. No canto superior
esquerdo € refor¢cado que o personagem em questdo é Oxald e é exi-
bido também uma barra de resisténcia ao feitico de forma similar a
barras de vida de jogos de plataforma. Além disso é exibido tam-
bém um valor de pontuacdo, exibindo a distancia percorrida pelo
jogador. A informagdo da pontuagdo ndo é exibida de forma clara,
o jogador deve perceber que € a distancia percorrida no decorrer
da partida ou até ser derrotado. A distincia percorrida aumenta
1 metro por segundo, ou seja assim podemos medir quanto tempo
conseguimos segurar o jogador na experiéncia do jogo. Além disso,
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Exu adverte Oxald
sobre as oferendas, mas
Oxald o despreza.

e

Figura 3: Tela preliidio do jogo Jornada da Criagcdo. Essa tela
apresentar através de uma ilustracdo de Exii advertindo Oxald so-
bre a necessidade de fazer oferendas.

durante os primeiros segundos nessa fase, é exibido no canto infe-
rior esquerdo o conflito do jogo: Exu enviard feiticos para impedir
a criagdo do mundo.

[oxalal 3m
| —

Com meus feitigos,
te impedirei de criar
0 mundo!

Figura 4: Tela de uma partida do jogo Jornada da Criagdo nos
primeiros instantes. Oxald estd correndo no céu e Exii avisa que
enviard feiticos para impedir seu objetivo.

Neste ponto o jogador ja recebeu a informacéo de que Oxald deseja
criar o mundo e que por ndo ter feito as oferendas, Exu tentard
impedir com seus feiticos. A partir de agora o jogador tem o desafio
de desviar dos feiticos enviados por Exui que foram representados
por esferas flamejantes como € ilustrado na Figura 5. Os feiti¢os sdo
langados na posi¢ao que o jogador se encontra. Para que os desafios
do jogos se tornem interessantes para o jogador € preciso ter o nivel
correto de dificuldade [Bjork and Holopainen 2004]. Por isso, com
o passar do tempo os feiticos sdo lancados em intervalos de tempo
cada vez menores e ganham mais velocidade aumentando assim o
desafio. Desse modo ainda podemos perceber que o desafio do jogo
possibilita uma curva suave de aprendizado e uma percepcao de ter
sucesso no jogo [Bjork and Holopainen 2004].

1OxaLAs 13m
| —

Figura 5: Tela do Jogo Jornada da Criagdo onde é possivel ver o
Feitico de Exii, representado por uma esfera flamejante, em direcdo
Oxald
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Cada feiti¢o tem tamanho e forca aleatéria dentro de um intervalo
pré-determinado. Aleatoriedade permite que os efeitos e eventos
do jogo ndo sejam totalmente previsiveis [Bjork and Holopainen
2004]. A forca de um feitico determina o quanto de resisténcia ao
feiti¢o ird reduzir de Oxald quando hd impacto. A Figura 6 exibe a
tela do jogo no momento que Oxald € atingido pelo feitigo.

=

!

Figura 6: Tela do jogo Jornada da Criagdo no momento que Oxald
é atingido por um feitico.

A informagdo do jogo flui como um ciclo do jogador para o jogo, e
do jogo para jogador na forma de um retorno significativo e percep-
tivel [Schell 2008]. Desse modo, quando o jogador € atingido por
um feitico representamos o impacto através de trés formas: uma
animacao de uma explosdo na regido do impacto; a animagdo de
Oxald pisca durante alguns segundos; e a barra de resisténcia ao
feitigco diminui.

Implementamos a recuperacéio do feitico na forma de elementos
coletdveis [Bjork and Holopainen 2004]. Quando o jogador coleta
um pombo branco que surge em intervalos aleatdrios no jogo e se
move de forma sinuosa, ele recupera uma porcao da sua resisténcia
ao feitico. A Figura 7 exibe o momento do jogo que o jogador
coletou um pombo branco. O pombo branco é um dos simbolos de
Oxald e, segundo a mitologia, o acompanhou na criagdo.

1OxAUAS 64m
.
]
‘\.h'-
ot Lk

Figura 7: Tela do jogo Jornada da Criagdo no momento que o jo-
gador coletou um pombo branco - elemento coletdvel que recupera
a sua resisténcia ao feitigo.

Por fim, apds a partida acabar é exibida a sua pontuagdo, qual a
distancia total percorrida. Apds esse momento, Oxald segue cor-
rendo até sair da visdo da tela. Conceber esse final de jogo foi um
outro desafio encontrado ja que o comum em mecanicas de jogos
desse tipo € que o personagem morre € ndo poderiamos utilizar esse
recurso.

Ap6s o fim da partida é exibida uma tela de desfecho como mos-
tra a Figura 8. Nessa tela, exibimos mais uma vez os dois Orixds
ressaltando que Oxald ainda estd vivo e explicando que ele recebeu
um feiti¢o de sede extrema. Essa condic@o de Oxald estar com sede
serd usada na narrativa da fase seguinte. Caso o jogador queira jogar
novamente basta apertar qualquer botdo. Caso ndo tome nenhuma
acdo o0 jogo volta para o menu inicial.

Durante o processo de desenvolvimento do jogo pudemos perceber
os desafios de desenvolver jogos para contar histérias da mitolo-
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Oxala recebeu um
feitigo de sede extrema
de Exu.

Aperte qualquer botédo para jogar novamente

Figura 8: Tela de desfecho do jogo Jornada da Criagdo. Exi lan-
cou feitico em Oxald. Para jogar novamente o jogador deve apertar
algum botdo.

gia de lendas africanas. Buscamos alternativas para implementar
elementos de projeto de jogos para tornar a experiéncia do jogo
divertida e transmitir o contetido desejado. Para avaliar o jogo
concebido utilizamos a exposicio hISTORIAS DA TERRA AFRO-
BRASILEIRA como serd apresentado na Secéo 5.

5 Analise de Resultados

O GameFlow[Sweetser and Wyeth 2005] ¢ um modelo para projeto,
avaliacdo e compreensdo da diversdo em jogos. O diferencial deste
modelo € por ser centrado na integracdo e método para acessar a
diversdo dos usudrios no jogo e néio na usabilidade em si como na
maior parte dos modelos existentes [Breyer 2008]. Aspectos con-
siderados em modelos de usabilidade sdo geralmente: a interface
(controle e tela); mecanica (intera¢do com o mundo do jogo); e o
gameplay (problemas e desafios) [Breyer 2008].

Utilizamos os conceitos do GameFlow para a avaliacdo e compre-
ensdo da diversdo do jogo Jornada da Cria¢do durante a exposi-
¢do hISTORIAS DA TERRA AFRO-BRASILEIRA. O GameFlow
¢ um modelo estruturado de diversdo em games em que 0 conceito
de fluxo ou experiéncia perfeita é utilizado como fundamento estru-
tural para sintetizar e organizar as heuristicas da literatura de jogos
em um modelo conciso de diversdo do jogador. O conceito de expe-
riéncia perfeita, derivado da descri¢do de experiéncias qualificadas
como divertidas em diferentes atividades, consiste na combinacio
de oito elementos [Csikszentmihalyi and Csikzentmihaly 1991]:

e uma tarefa que pode ser completada;
e a habilidade de concentrar-se na tarefa;
e a concentragdo é possivel pois a tarefa tem objetivos claros;

e a concentragdo € possivel pois a tarefa prové feedback imedi-
ato;

e 2 habilidade de exercitar um senso de controle sobre as agdes;

e um envolvimento profundo, mas sem esforgo, que remove a
conscientizacdo das frustracdes da vida cotidiana;

e sensacdo do desaparecimento de si mesmo e um reapareci-
mento mais forte em seguida;

e ¢ o sentido de duracdo do tempo € alterada.

Um importante precursor para a experiéncia perfeita ou de fluxo
para este dltimo [Csikszentmihalyi and Csikzentmihaly 1991] é a
combinacio entre as habilidades da pessoa e os desafios associados
com a tarefa, ambos estando em certo nivel. O fato da experiéncia
perfeita resultar em um profundo senso de diversdo como recom-
pensa e as pessoas que a sentem podem fazer grandes esforgos e
dispéndios de energia para apenas ter novamente a mesma sensa-
céo.

O GameFlow foi construido a partir da revisdo da literatura so-
bre usabilidade e experiéncia do usudrio em games no sentido
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de determinar como os elementos do fluxo (experiéncia per-
feita) manifestam-se nos jogos de computador[Sweetser and Wyeth
2005]. O modelo resultante consiste em oito elementos centrais
cujos conceitos incluem um nimero variavel de critérios que es-
tdo relacionados aos elementos do fluxo de [Csikszentmihalyi and
Csikzentmihaly 1991] e que definem a presencga ou ndo da diversio
nos jogos. Os elementos do Modelo sdo: concentracio, desafio, ha-
bilidades, controles, objetivo claro, feedback, imersao e integracao
social.

Neste trabalho, usamos o GameFlow de duas formas: registro das
partidas e aplicagdo de um questiondrio aos jogadores. Através do
registro das partidas pudemos coletar evidéncias indiretas sobre a
presenca ou ndo dos 8 elementos do modelo. J4 através da apli-
cacdo do questiondrio tentamos obter evidéncias da existéncia dos
elementos do modelo de forma direta.

5.1 Registro das partidas

O registro das partidas realizadas ocorreu durante a execugdo do
jogo Jornada da Criagdio na exposicio hISTORIAS DA TERRA
AFRO-BRASILEIRA. O nosso objetivo era de avaliar se o jogo
estava funcionando durante todos os dias da exposicdo e coletar al-
gumas informagdes sobre o desempenho dos jogadores. Para cada
partida registramos: informagdes referentes a pontuagio; o nimero
de feiticos que Oxald foi atingido; e o nimero de pombos coletados
para recuperagdo do feitigo.

Durante 39 dias coletamos informagdes de 557 partidas que orga-
nizadas por periodos de 50 pontos conforme mostrado na Tabela 1.
Com esses dados comprovamos que o elemento coletdvel para re-
cuperagdo da resisténcia do feitico estd relacionado com o melhor
desempenho do jogador. Assim, podemos notar que os jogadores
que tiveram melhor performance no jogo foram os que consegui-
ram ter habilidade suficiente para dominar os controles do jogo, ja
que para coletar os pombos enquanto se desvia dos feitigos requer
bastante habilidade.

Um resultado interessante também foi o fato de que o feitico mi-
nimo para os intervalos de 0 a 149 terem sido 3 feiticos. Ou seja,
os jogadores conseguiram se manter por muito tempo sem serem
atingidos e provavelmente sem coletar nenhum pombo. Uma outra
evidéncia de que os jogadores foram hébeis e além disso se manti-
veram concentrados por um longo periodo.

Podemos ter uma visualizagdo melhor da distribui¢do da pontuagao
a partir do grafico ilustrado na Figura 9. O grafico mostra que 49%
dos jogadores obtiveram menos de 50 pontos. A partir dai o nu-
mero de jogadores que obtiveram mais pontuagdo foi cada vez mais
reduzido. Esse resultado evidencia que o desafio foi aumentando
de acordo com o tempo e foi ficando cada vez mais dificil alcancar
mais pontos. Esse era um resultado esperado e mostra que 0 nosso
objetivo de criar um jogo bom para o jogador foi atendido. Além
disso, como a pontuag@o do jogo que € representada pela distancia
percorrida do jogador nada mais € do que o tempo de jogo, podemos
concluir que pra 51% das partidas seguramos a concentra¢do do jo-
gador por pelo menos 50 segundos na experiéncia do jogo. Este é
outro resultado positivo do jogo Jornada da Criacdo - concentracio
e imersdo.

A partir dos registros coletados constatamos que o jogo conseguiu
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Figura 9: Pontuagdo por partida obtida pelos visitantes da exposi-
¢do hISTORIAS DA TERRA AFRO-BRASILEIRA

atingir resultados positivos nos quesitos concentragdo, desafio, ha-
bilidades, controles, e imersdo. O jogo ndo promove nenhuma
forma direta de integracdo social, j4 que o jogo ndo é multijoga-
dor. Acreditamos que essa impacto pode acontecer de forma indi-
reta pois o jogador pode ser um multiplicador da informacdo apren-
dida durante um jogo. Todavia, ndo conseguimos mensurar esse
elemento. Outra limitagdo dessa abordagem é que ndo consegui-
mos evidéncias de que o jogo tinha um objetivo claro e um bom
sistema de feedback. Para avaliar esses pontos e confirmar os ele-
mentos anteriores ja constatados aplicamos um questiondrio de ava-
liagdio com alguns jogadores durante a exposiciio hISTORIAS DA
TERRA AFRO-BRASILEIRA.

5.2 Questionario de avaliacao

Na elaboragéo do questiondrio tentamos ser bem objetivos para ten-
tar conseguir o mdximo de voluntdrios para responder ao questiona-
rio. Ainda assim, s6 conseguimos coletar 18 respostas ao questiona-
rio durante uma semana. Dessas 18 respostas, precisamos descartar
uma por termos percebido que as respostas ndo estavam condizendo
com as perguntas. O questiondrio foi aplicado na forma de papel e
foi dividido em 3 paginas cada pagina com diferentes aspectos:

1. Informagdes sobre o perfil do jogador;

2. Elementos do GameFlow dispostos em questdes com resposta
possivel de Sim ou Nao;

3. Questdes relacionadas ao entendimento do contetddo abor-
dado e sugestdes de melhorias.

Sobre o perfil dos jogadores tentamos obter a informacdo de o
quanto estes jogadores se encaixavam no perfil do publico alvo do

Tabela 1: Tubela de feiticos atingidos e pombos coletados na partidas do jogo Jornada da Criagdo durante a exposicdo hISTORIAS DA

TERRA AFRO-BRASILEIRA agrupados por pontuagdo.

Pontuacdo  Partidas  Feitico Min.  Feitico Mdx.  Feitico Média Pombo Min. Pombo Mdx. Pombo Média
0-49 273 3 7 43 0 2 0,5
50-99 144 3 8 5,1 0 6 2,1
100-149 119 3 11 6,6 1 12 6,2
150-199 15 6 13 8,7 3 23 14,7
200-249 6 7 16 10,2 23 35 27,2
Total 557 3 16 52 0 35 2,8
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jogo: jovens de origem afro-brasileira e/ou adeptos da religido do
Candomblé. A idade dos participantes variaram entre 11 e 37 anos,
e 38% poderiam ser considerados jovens ou seja com idade menor
a 19 anos. A Tabela 2 mostra uma visdo geral do perfil dos joga-
dores. Pudemos notar que 65% dos participantes do questiondrio
se consideram de cor pele negra e 41% declararam ser adeptos do
candomblé. Consideramos significativa a presenca do publico alvo
entre os participantes o que colabora para a avaliagdo do jogo.

Tabela 2: Tabela com o perfil dos jogadores durante uma semana
na exposicdo hISTORIAS DA TERRA AFRO-BRASILEIRA]

Cor de Pele Religido
Sexo Idade | Negra | Parda | Candomblé | Outra
. 0-19 18% 6% 12% 12%
Masculino
>20 24% 29% 6% 47%
L 0-19 0% 0% 18% 0%
Feminino
>20 6% 0% 6% 0%
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Para aplicar as perguntas utilizando o modelo GameFlow nos basea-
mos nas perguntas apresentadas nos trabalhos [Sweetser and Wyeth
2005], [Savi et al. 2010], [Sweetser et al. 2012]. A Figura 10 apre-
senta as perguntas formuladas e as respostas obtidas. Podemos no-
tar que para todas as perguntam obtiveram um maior nimero de
respostas positivas do que negativas. Assim, pelo modelo Game-
Flow tivemos €xito em implementar a diversdo no jogo Jornada da
Criagdo.

Em seguida, para avaliar o conteido aprendido durante o jogo sub-
metemos os participantes as seguintes questdes:

1. Qual histéria o jogo conta?

2. Quem sdo os personagens da histéria?

3. Vocé considera que aprendeu sobre a cultura afro com o jogo?

Das 17 respostas do questionario sobre qual a histéria do jogo con-
tamos com apenas 2 respostas incorretas. Sobre os personagens, a
resposta esperada era Exd e Oxald, tivemos 12 respostas corretas
contra 2 incompletas (responderam apenas Exu ou apenas Oxald)
e 3 respostas erradas. Sobre a percepc¢do dos jogadores sobre o
aprendizado do jogo, 12 respostas também apresentaram um resul-

K2: Eu quero saber mais sobre o conteudo do jogo

K1: O jogo aumentou meu conhecimento

I5: Eu jogaria novamente

14: Eu me envolvi no jogo

13: Eu temporariamente esqueci os meus problemas enquanto jogava
12: Eu perdi a nogdo do que estava ao meu redor enquanto jogava
11: Eu ndo senti o tempo passar enquanto jogava

A2:Senti que pudia usar minhas proprias estratégias para superar os desafios
A1: Senti que tinha controle sobre minhas agdes

H4: O jogo fica mais desafiador em um ritmo adequado

H3: Minha habilidade aumentou com o passar do tempo

H2: O desafio ndo é muito dificil mas ndo é muito facil

H1: Eu apreciei 0 jogo sem me sentir entediado ou ansioso

F4: Eu recebo informagdes da minha pontuagdo

F3: Eu recebo informagbes de sucesso ou falha imediatamente
F2: Eurecebi uma resposta imediata para minhas a¢des no jogo
F1: Eu recebi um retorno sobre meu progresso no jogo

G2: O objetivo do jogo foi apresentado claramente

G1: O objetivo do jogo foi apresentado no inicio

C5: Ovisual do jogo é atratente

C4: O jogo me manteve concentrado

C3: O jogo prové conteddo que estimula minha atencdo

C2: O jogo segurou minha atencdo

C1: O jogo chamou minha atencdo

u Concordo & Discordo

Figura 10: Perguntas elaboradas seguindo o Modelo GameFlow na avaliagdo do jogo Jornada da Criagcdo
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tado positivo. Assim, por essa avaliagdo, concluimos que o Jornada
da Criacdo obteve éxito em transmitir o conteido para os jogadores.

Por fim, os jogadores ainda foram questionados sobre como pode-
mos melhorar o jogo. A maioria das sugestdes foram relaciona-
das a aumentar o nimero de fases e adicionar mais Orixds. Esse
resultado € bastante motivador a continuar o desenvolvimento da
saga Jornada da Criacdo e desenvolver outros jogos para dar conti-
nuidade a lenda da cria¢cdo do mundo. Além disso, podemos con-
tar também através de jogos eletrOnicos as outras 5 lendas que fo-
ram contempladas na exposi¢io hISTORIAS DA TERRA AFRO-
BRASILEIRA através de quadrinhos.

6 Conclusoes

O objetivo principal deste projeto foi de promover o resgate, pre-
servagdo e disseminag@o positiva da cultura afro-brasileira, entre
jovens, adolescentes e turistas, através da insercdo do rico conteido
da mitologia de origem na religiio do candomblé em mini-jogo ele-
trdnico com estética e jogabilidade atual que aproxime-se da lin-
guagem do publico jovem, vinculando tradicdo, arte e tecnologia.
Partimos da hipdtese de que € possivel utilizar jogos eletronicos
como ferramenta para ensinar a cultura afro-brasileira.

Neste artigo apresentamos o estudo sistematizado dos elementos do
jogo eletronico em questdo - histéria, mecanica, estética e tecnolo-
gia - e do alcance dos objetivos do mesmo junto ao puiblico-alvo que
o testou em parte do periodo citado da exposicdo. Esta é a proposta
do projeto em que se insere um jogo eletronico, em andlise neste
artigo, contar as lendas origindrias do Candomblé, conhecidas por
meio de tradi¢dio oral em meios eletrOnicos e em linguagem atual
préxima ao publico jovem.

Através da investigacio durante a exposicio hISTORIAS DA
TERRA AFRO-BRASILEIRA obtemos um feedback estruturado
e livre dos jogadores. Com essa andlise pudemos perceber que al-
cancamos o objetivo de desenvolver um jogo divertido e que ensine
um contetido da cultura afro-brasileira. Ainda tivemos um retorno
positivo dos jogadores que demonstraram interesse por sequéncias
do jogo e incrementos como novas fases e novos Orix4s.

Com o jogo eletrénico contribuimos também para a ampliacdo
do significado da vida e do propdsito pessoal de muitos jovens e
adolescentes afrodescendentes que encontram-se em formagao em
nossa sociedade ao abordar os contetidos da mitologia afro de forma
Iudica e educativa. Juntamo-nos aos esforg¢os das acdes pedagdgi-
cas e de difusdo das organizac¢des culturais afro-brasileiras em gerar
reflexdes e praticas que contribuam para o senso critico dos atores
da educagdo e da sociedade. Este trabalho apresenta um resultado
encorajador para trabalhos futuros.

A maior motivagdo deste projeto esta na lacuna existente entre a
educacdo e a cultura, na auséncia de instrumentos para expor, de-
bater e questionar o passado, junto a suas influéncias sobre o pre-
sente. Afinal, jogos sdo produtos da cultura, e também produto-
res de cultura por serem atividades interativas e participativas, que
promovem a expressdo popular em forma de didlogos interativos
relacionados a midias como cinema, quadrinhos, livros e televisdo
[Huizinga 1971]. Assim, utilizando jogos voltados para o ensino de
conculturagdo, ou "jogos de culturagdo”, torna-se possivel estabe-
lecer canais mais eficientes diante desta demanda.

Por fim, podemos produzir através de uma linguagem contextu-
alizada com os movimentos sécio culturais atuais sobre a matriz
africana, para promover didlogos que resgatem as raizes histdricas
reafirmando sua importancia para o presente. Os impactos destes
jogos, estdo diretamente ligados ao eixo de “jogos de culturagdo”
que criam distintas representacdes para que o sujeito tenha contato
com o passado, segundo um canal de comunicac¢io significativo,
participativo e interativo. Acreditamos ainda que um possivel des-
dobramento deste trabalho seja reproduzir o método apresentado
neste artigo para o desenvolvimento de outras mitologias. Além da
mitologia africana, o projeto hISTORIAS DA TERRA aborda as
mitologias de 12 civilizagdes, abrangendo histérias mitoldgicas de
outras religides como por exemplo: Hinduismo, Budismo e Catoli-
cismo.
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