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RESUMO

Este artigo descreve o desenvolvimento do jogo digital "Capivara Ninja",
uma iniciativa inovadora com o propdsito de explorar e apresentar a rica
cultura do Pantanal Sul-Mato-Grossense. O jogo proporciona aos jogadores
uma experiéncia envolvente e educativa, imergindo-os em um universo
cultural auténtico e multifacetado. Por meio de uma pesquisa
multidisciplinar, colaboracdo com especialistas e uma abordagem
interdisciplinar, "Capivara Ninja" cativa os jogadores com uma narrativa
envolvente que abrange tradi¢des culturais, linguas, influéncias histéricas e
a ecologia Unica do Pantanal. Além de celebrar a cultura regional, o jogo
também desempenha um papel crucial na promog¢do da conscientiza¢ao
ambiental, destacando a interconexdo entre cultura e ambiente. Ao adotar
uma abordagem ludica, "Capivara Ninja" transforma a aprendizagem em
uma experiéncia interativa e envolvente, estabelecendo-se como uma
ferramenta valiosa para a educacdo e a promocao da cultura do Pantanal.
Com potencial para evolugcdo continua e uma abordagem multidisciplinar
exemplar, o jogo representa uma maneira inovadora de desvendar e
celebrar as riquezas culturais do Pantanal Sul-Mato-Grossense, inspirando
uma apreciacdao mais profunda dessa regido Unica.
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ABSTRACT

This article describes the development of the digital game "Capivara Ninja,"
an innovative initiative aimed at exploring and presenting the rich culture
of the Pantanal in Mato Grosso do Sul, Brazil. The game provides players
with an engaging and educational experience, immersing them in an
authentic and multifaceted cultural universe. Through multidisciplinary
research, collaboration with experts, and an interdisciplinary approach,
"Capivara Ninja" captivates players with a compelling narrative that
encompasses cultural traditions, languages, historical influences, and the
unique ecology of the Pantanal. In addition to celebrating the regional
culture, the game also plays a crucial role in promoting environmental
awareness, highlighting the interconnectedness between culture and the
environment. Adopting a playful approach, "Capivara Ninja" transforms
learning into an interactive and engaging experience, establishing itself as a
valuable tool for education and the promotion of Pantanal culture. With
the potential for continuous evolution and an exemplary multidisciplinary
approach, the game represents an innovative way to unveil and celebrate
the cultural richness of the Pantanal in Mato Grosso do Sul, inspiring a
deeper appreciation of this unique region.

Keywords: Culture, Game, Pantanal.

RESUMEN

Este articulo presenta el desarrollo del juego digital "Capivara Ninja", una
iniciativa innovadora que tiene como objetivo explorar y presentar la rica
cultura del Pantanal Sul-Mato-Grossense. El juego ofrece a los jugadores
una experiencia inmersiva y educativa, sumergiéndolos en un universo
cultural auténtico y multifacético. Basado en investigaciones
multidisciplinarias, colaboracion con expertos y un enfoque
interdisciplinario, "Capivara Ninja" cautiva a los jugadores con una
narrativa inmersiva que abarca tradiciones culturales, idiomas, influencias
histéricas y la ecologia Unica del Pantanal. Ademas de celebrar la cultura de
la region, el juego también promueve la conciencia ambiental, destacando
la interconexidn entre cultura y medio ambiente. Al adoptar un enfoque
ludico, "Capivara Ninja" hace que el aprendizaje sea interactivo y atractivo,
convirtiéndolo en una valiosa herramienta para la educacién y la
promocioén de la cultura del Pantanal. Con potencial de evolucién continua
y un enfoque multidisciplinario ejemplar, el juego representa una forma
innovadora de descubrir y celebrar las riquezas culturales del Pantanal Sul-
Mato-Grossense, inspirando una apreciacion mas profunda de esta regién
unica.
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INTRODUCAO

No presente artigo, exploramos o desenvolvimento do jogo digital "Capivara
Ninja", uma iniciativa inovadora destinada a desvendar e apresentar a rica cultura do
Pantanal Sul-Mato-Grossense, no Brasil. Este jogo proporciona aos seus usudrios uma
experiéncia educativa envolvente, mergulhando-os em um universo cultural auténtico
e multifacetado. Por meio de uma abordagem interdisciplinar, colaboracdo com
especialistas e pesquisa multidisciplinar, o “Capivara Ninja" cativa os jogadores com
uma narrativa envolvente que abraca tradi¢cdes culturais, idiomas, influéncias
histdricas e a ecologia Unica do Pantanal.

Além de celebrar a riqueza cultural da regido, o jogo desempenha um papel
fundamental na promocdo da conscientizacdo ambiental, destacando a intrinseca
interconexdo entre cultura e ambiente. Ao adotar uma abordagem ludica, o "Capivara
Ninja" transforma o processo de aprendizagem em uma experiéncia interativa e
envolvente, consolidando-se como uma ferramenta valiosa para a educacdo e
promoc¢do da cultura pantaneira. Com potencial para continua evolugdo e uma
abordagem multidisciplinar exemplar, este jogo representa uma maneira inovadora de
desvendar e celebrar as riquezas culturais do Pantanal Sul-Mato-Grossense, inspirando
uma apreciacdao mais profunda dessa regido Unica.

No ambito da educacdo, a utilizacdo de atividades Iidicas como ferramenta
pedagdgica tem se destacado como uma abordagem eficaz para promover o
desenvolvimento cognitivo, afetivo e social dos educandos, instigando atitudes criticas
e criativas durante o processo de aprendizagem (Savi, 2011). Contudo, constatou-se
uma lacuna no desenvolvimento de jogos educativos que abordem integralmente os
conteudos propostos nos materiais didaticos, muitas vezes apresentando exemplos
distantes da realidade dos alunos.

No contexto dessa discussdao, André (2015) destaca o jogo como um agente
motivador e uma ferramenta significativa para estimular o interesse dos alunos por

novos conteudos. A dinamica dos jogos oferece aos estudantes oportunidades valiosas
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para interacdo, socializacdo, aquisicdo de informacdes, experimentacao e participacao
ativa na construcdo da narrativa, permitindo até mesmo a exploracdo de espacos
geograficos.

Soffner (2005) ressalta que os jogos preservam praticas cotidianas consideradas
técnicas intelectuais, como leitura, contagem, memorizagao e diferenciacao, tornando-
se uma ferramenta eficiente para a assimilacdo de conteudos de diversas disciplinas.
Ao adotar jogos, educadores podem estabelecer uma sintonia mais préxima com o
universo dos adolescentes, proporcionando uma abordagem interativa e desafiadora
na construcao do conhecimento.

No contexto atual, os jogos digitais evoluiram de meros entretenimentos para
se tornarem ferramentas poderosas de aprendizado e exploracdo cultural. Nesse
contexto, surge "Capivara Ninja", um jogo digital concebido ndo apenas para entreter,
mas principalmente para educar e imergir os jogadores na rica e diversificada cultura
do Pantanal Sul-Mato-Grossense.

O Pantanal, situado no coracdao do Brasil, destaca-se como um dos
ecossistemas mais extraordinarios e diversificados do planeta, caracterizados por sua
fauna exuberante e paisagens deslumbrantes. Contudo, além de ser um santuario da
biodiversidade, o Pantanal abriga uma cultura unica, influenciada por uma tapecaria
de tradicOes indigenas, coloniais e contemporaneas. Esta cultura é uma parte integral
da identidade do Mato Grosso do Sul, porém muitas vezes permanece desconhecida
para aqueles fora da regiao.

"Capivara Ninja" surge como uma ponte para essa cultura fascinante e
frequentemente subestimada. O jogo ndo apenas oferece aos jogadores a
oportunidade de explorar e aprender sobre o Pantanal, mas também mergulha nas
histérias, tradicdes e modos de vida dos habitantes dessa regido singular. Ele é
projetado para transcender a simples entrega de informacdes, proporcionando uma
experiéncia imersiva e envolvente que permite aos jogadores vivenciar

autenticamente a riqueza da cultura do Pantanal.
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Neste artigo, examinaremos o desenvolvimento, os objetivos e os impactos do
jogo "Capivara Ninja". Exploraremos como essa iniciativa inovadora aborda o desafio
de ensinar e celebrar a cultura do Pantanal, destacando a intersecdo entre
entretenimento e educagdo em um ambiente digital. Além disso, discutiremos o
potencial deste jogo como uma ferramenta valiosa para a promog¢ao da compreensao
intercultural e o fortalecimento da identidade cultural no Mato Grosso do Sul. A
medida que mergulhamos na jornada do "Capivara Ninja", descobrimos n3ao apenas
um jogo, mas uma porta de entrada para um mundo rico e cativante, onde a cultura do
Pantanal se revela em toda a sua gldria e complexidade.

Nessa linha de pensamento, foi realizado um protdétipo de um jogo abordando
a cultura do Pantanal sul-mato-grossense, considerando os principios bdsicos e
informacgdes relevantes para a sua constru¢dao, como temadtica, pesquisa, escolha de
ferramentas, argumentacdo, plataforma, género, jogabilidade, mecanicas, design de
jogo, design de niveis, desenho, modelagem, programacdo e sonorizacdo. O objetivo
central deste trabalho é contribuir para o aprendizado e valorizagao do bioma local e

regional.

REFERENCIAL TEORICO: LINGUAGEM, CULTURA E IDENTIDADE

Ao abordar a intersecdo entre linguagem, cultura e identidade, este estudo
reconhece a estreita relacdo entre a evolucdo da sociedade e as dindmicas linguisticas
gue variam no tempo e no espago soécio-historico-geografico. A linguagem,
fundamental para a comunicacdo efetiva em comunidades e grupos sociais,
desempenha um papel crucial na interacdo social, permitindo que individuos
expressem ideias e pensamentos a comunidade por meio da oralidade.

Essa interacdo reciproca ndo apenas proporciona a manifestacdo individual a
coletividade, mas também evidencia a modificacdo da lingua por cada falante,
conferindo a lingua falada uma intencionalidade comunicativa. A linguagem oral, ao

refletir elementos ancestrais, como regionalismo, contexto social, ambiente escolar e
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género, revela-se como uma expressdo dos aspectos societdrios na estrutura
linguistica.

A representagao do pensamento humano por meio da fala é considerada um
fato social, e a linguagem, quando desvinculada do contexto social, torna-se uma
abstracdao desprovida de significado. As variagGes linguisticas, como os dialetos
regionais, sdo compreendidas como formas especificas de expressao que estdo
intrinsecamente relacionadas aos contextos sociais, conforme postulado por Labov e
Tarallo.

Ao analisar a lingua em um determinado momento, é essencial compreender o
processo que a conduziu a sua forma atual, considerando sua evolugdo e histdria. As
transformacoes linguisticas sdo indissocidveis das mudancas sociais, marcando épocas
com conquistas e evolugdes, construindo uma identidade e deixando um legado
histérico. Assim, a lingua, insepardvel da sociedade, desempenha uma funcdo
intrinseca em cada contexto social (Benveniste, 1989).

Neste estudo, que estard imerso em contato direto com comunidades
especificas, buscando compreender simultaneamente elementos fundamentais como
cultura e identidade, o termo "cultura" é abordado sob uma perspectiva antropoldgica.
Cultura é definida como o modo préprio de ser do homem em coletividade, um
sistema coerente de pensar, agir, fazer, relacionar-se e reproduzir-se (Gomes, 2009).

No que tange ao conceito de identidade, Charaudeau e Maingueneau (2008)
estabelecem uma relacdo entre a identidade e as nocdes de sujeito e alteridade,
aproximando os estudos linguisticos de questdes etnoldgicas. Considerando o Mato
Grosso do Sul como um terreno propicio para investigacdes desses elementos, este
estudo assume uma perspectiva que compreende a identidade como um processo
constante de construcdo, relacionando-se ao imagindrio e a diversidade cultural,
refletidos na lingua e na histéria.

Stuart Hall destaca a ampla discussao sobre a questdo da identidade na teoria

social, evidenciando-a como um processo de construcdo constante que se da na
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relagao entre o imaginario e a diversidade cultural. Nessa visao discursiva, a identidade
é considerada uma reorganizagao das praticas sociais e culturais, cristalizadas na lingua
e na historia.

Woodward (2000) ressalta que as identidades adquirem sentido por meio da
linguagem e dos sistemas simbdlicos que as representam. Nesse contexto, a pesquisa
linguistica, focada no discurso escrito ou oral, revela-se uma forca motriz nas ciéncias
sociais, desvendando os jogos constituintes e representativos das identidades do
sujeito como outro.

Pesavento (1999) enfatiza a complexidade do fendmeno identitario,
suportando uma multiplicidade de registros que se superpdem no mesmo individuo,
abarcando dimensdes continental, nacional, regional, local, etdria, classista, de género,
étnica, racial, profissional, entre outras.

Ao considerar a configuracdo do mosaico linguistico e identitario da regido, a
pesquisa aborda as correntes imigratdrias/migratorias, destacando que o fator étnico
desempenha um papel relevante na estrutura linguistica da regiao, influenciada por
imigrantes/migrantes de diversas localidades, como paraguaios, japoneses, europeus,
gauchos, nordestinos, paulistas, além da presenca significativa de povos indigenas e
pantaneiros.

A nocdo de "fronteira" ganha destaque, evidenciando que a interacdo entre
povos fronteiricos revela a identidade étnica por meio do discurso afirmativo das
diferencas. No contexto do Mato Grosso do Sul, essa interacdo fronteirica com o
Paraguai influencia as manifestag¢des identitarias, considerando o cendrio de expansao
econdmica e atracao de sujeitos de diversos lugares em busca de oportunidades.

Stuart Hall argumenta que o conceito de hibridismo nega a existéncia de
culturas puras, enfatizando a natureza pluri identitaria dos sujeitos. Nessa abordagem,
a identidade é formada na relacdo com a alteridade, refletindo-se na linguagem e na

historia.
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Em suma, este estudo, ao compreender as complexidades da linguagem,
cultura e identidade, busca desvendar os elementos constitutivos da rica tapecaria
sociolinguistica do Mato Grosso do Sul, considerando a diversidade étnica, a influéncia
das interagGes fronteiricas e o carater pluri identitario inerente as dinamicas sociais e

culturais da regiao.

JOGOS EDUCACIONAIS: UMA ABORDAGEM PARA O ENGAJAMENTO SIGNIFICATIVO
NO ENSINO

De acordo com Fragelli e Mendes (2012), o ensino tradicional concentra-se
predominantemente na exploracdo dos aspectos logicos do conhecimento. Nesse
contexto, o professor geralmente expde como um determinado conhecimento se
relaciona com outros conceitos preexistentes ou situacdes estereotipadas do
cotidiano. O aspecto psicoldgico, por sua vez, raramente é abordado explicitamente
em sala de aula, sendo muitas vezes entendido como um subproduto natural do
processo de aprendizagem ou, em alguns casos, ndo recebe o devido reconhecimento
de sua importancia. Contudo, apenas uma parcela de estudantes, motivada por fatores
familiares e pessoais, encontra-se naturalmente engajada em sala de aula,
conseguindo assim exercer uma aprendizagem significativa. Para a maioria, a
experiéncia educacional é percebida como arbitraria e enfadonha, incapaz de
estabelecer uma conexdao emocional e idiossincratica com o conteldo exposto.

A falta de engajamento compromete o desempenho do estudante em sala de
aula, resultando em uma aprendizagem muitas vezes superficial e rapidamente
esquecida. Fragelli e Mendes (2011) propdem a utilizacdo de jogos de aprendizagem
como estratégia para promover um maior engajamento e, por conseguinte, facilitar a
aprendizagem significativa. O cerne desse debate reside em identificar as
caracteristicas dos jogos e as situacdes de aprendizagem que tornam seu uso mais
eficiente do que as aulas expositivas tradicionais.

Alguns argumentam que todo jogo envolve um processo de aprendizagem, uma

vez que estdo intrinsecamente ligados a resolucao de problemas e apresentam regras
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que precisam ser aprendidas. Os Serious Games, utilizados por agéncias
governamentais, militares, hospitais, ONGs, empresas e escolas, exemplificam essa
abordagem, sendo jogos criados com um propdsito educacional explicito e
cuidadosamente planejado, ndo destinados primariamente ao entretenimento (Savi,
2011).

O termo "Serious Games" foi cunhado na década de 1970, definindo jogos que
possuem um propdsito educacional explicito, planejado com cuidado e nao destinado
primariamente ao entretenimento (Michael & Chen, 2006). Ao contrario do
entendimento comum, Serious Games ndo se referem a jogos com tematicas adultas,
mas sim a jogos que tém a preocupacdo de ensinar, treinar e informar. Sao
ferramentas educativas nas quais as tecnologias de informacdo e comunicacdo sao
empregadas para colaborar no processo de aprendizagem, proporcionando
simultaneamente entretenimento aos aprendizes. Esses jogos podem ser aplicados em
diversas dareas e faixas etarias, representando ferramentas educacionais multimidia
gue ndo apenas aumentam o prazer na aprendizagem, mas também oferecem
plataformas de informacdo e comunicacdo através da tecnologia (MOUAHEB et al.,
2012, p. 5505).

Huizinga (1938) destaca a dualidade entre jogo e seriedade, argumentando que
o jogo é uma entidade autbnoma, enquanto a seriedade é definida pela negacdo do
jogo, representando a auséncia de brincadeira. Os jogos, quando concebidos como
ferramentas instrucionais eficientes, combinam diversdo, motivacdo, facilitacdo da
aprendizagem e aumento da capacidade de retencdo do conhecimento. Além disso,
permitem o reconhecimento e entendimento de regras, identificacdo dos contextos
em que estdo sendo utilizadas e invencdo de novos contextos para a modificacdo das
mesmas.

A atracdo dos jogos e sua capacidade de imersdo no universo virtual tém
despertado o interesse de pesquisadores e educadores na area de educacdo. Os jogos

de aprendizagem tém o potencial de estimular as capacidades intelectuais dos
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jogadores, proporcionando a construcdo do conhecimento por meio de estratégias de
pensamento. A atividade ludica do jogo permite que o jogador se coloque em
situacOes reais e ficticias, fazendo novas descobertas sem riscos no mundo real,
renovando sua energia (Santos, 2006).

Os jogos educacionais sao fundamentais como motivadores no processo de
aprendizagem. Contudo, persiste uma discussdao aberta sobre a definicdo precisa do
termo. De acordo com Dempsey, Rasmussem e Luccassen (1996), citados por Botelho
(2004), jogos educacionais sdo caracterizados por qualquer atividade de formato
instrucional ou de aprendizagem que envolva competicdo e seja regulada por regras e
restri¢des.

Diversos tipos de jogos existem, classificados conforme seus objetivos, tais
como jogos de ac¢do, aventura, cassino, légicos, estratégicos, esportivos, e role-playing
games (RPGs), entre outros. Cada tipo pode ser explorado para fins educacionais,
conforme destacado a seguir:

° Jogos de Acdo: Podem auxiliar no desenvolvimento psicomotor da
crianca, aprimorando reflexos, coordenacdo olho-mdo, e promovendo pensamento
rapido diante de situacbes inesperadas. Na perspectiva instrucional, o jogo deve
alternar momentos de atividade cognitiva intensa com periodos de utilizagdo de
habilidades motoras.

e Jogos de Aventura: Caracterizam-se pelo controle do ambiente pelo usuario.
Modelados pedagogicamente, podem simular atividades impossiveis de serem
vivenciadas em sala de aula, como desastres ecoldgicos ou experimentos
quimicos.

e Jogos Loégicos: Desafiam a mente mais do que os reflexos. Muitos sdo
temporalizados, impondo limites de tempo para a conclusdo da tarefa.
Exemplos incluem xadrez, damas, caca-palavras e palavras-cruzadas.

e Role-playing Game (RPG): Envolve o controle de um personagem em um

ambiente interativo, onde as a¢Ges do usudrio influenciam a dindmica da
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histéria. Apesar de complexo, se bem desenvolvido, pode proporcionar um

ambiente cativante e motivador.

e Jogos Estratégicos: Focam na sabedoria e habilidades de negdcios do usudrio,
particularmente na construgdo ou administragdao de algo. Podem proporcionar
uma simulagdo onde o usudrio aplica conhecimentos adquiridos em sala de
aula.

Independentemente do tipo, os jogos podem ser utilizados de diversas formas,
conforme ressaltado por Botelho (2004). Lara (2003) contribui para a discussao,
apresentando categorias adicionais de jogos:

e Jogos de Construgdo: Introduzem ao aluno um assunto desconhecido,
motivando-o a buscar novos conhecimentos para resolver uma situacdo-
problema proposta pelo jogo.

e Jogos de Treinamento: Criados para que o aluno utilize varias vezes o mesmo
tipo de pensamento e conhecimento matematico, ndo para memoriza-lo, mas
para abstrai-lo, estendé-lo ou generaliza-lo.

e Jogos de Aprofundamento: Utilizados apds o aluno ter construido ou
trabalhado determinado assunto. Resolu¢do de problemas é uma atividade
conveniente para esse aprofundamento.

e Jogos Estratégicos: Exigem que o aluno crie estratégias de acdo para uma
melhor atua¢ao como jogador, estimulando o pensamento sistematico.

Leif (1978) destaca o valor educacional intrinseco dos jogos, ressaltando que
"jogar educa, assim como viver educa: sempre sobra alguma coisa." A utilizacdo de
jogos educativos no ambiente escolar oferece diversas vantagens, como ser um
impulso natural da crianca, mobilizar esquemas mentais, integrar varias dimensdes da
personalidade e favorecer a aquisicao de condutas cognitivas e o desenvolvimento de
habilidades.

O processo de design de jogos exige a consideracdo de elementos essenciais,

como diversdo, balanceamento e fluxo. A diversdo, segundo Schell (2008), é um prazer
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com surpresas, envolvendo a sorte como parte integrante da experiéncia. O
balanceamento, por sua vez, é uma etapa complexa e crucial para criar uma
experiéncia envolvente entre os jogadores, exigindo a harmonia dos pilares
fundamentais do jogo. O conceito de fluxo, conforme Csikszentmihalyi (1991), indica
um estado de prazer alcangado quando as tarefas do jogo correspondem ao nivel de
habilidade do jogador.

A imersao total do jogador ocorre durante o estado de fluxo, momento em que
o conteldo do jogo é transmitido plenamente. Alcancar esse estado é um dos
principais objetivos para qualquer game designer. Testes constantes, tanto autotestes
guanto sessdes com grupos, sao essenciais para garantir que o jogo seja divertido,

balanceado e promova o estado de fluxo desejado nos jogadores.

3. METODOLOGIA
A metodologia empregada neste trabalho seguiu diversas fases
meticulosamente planejadas:

e Fase de Investigacdo e Pesquisa: Inicialmente, conduziu-se uma pesquisa
aprofundada sobre jogos e aplicagdes relacionadas ao ensino da cultura do
Pantanal. Documentacgdes tedricas foram elaboradas, abordando os temas e
tecnologias relevantes, destacando suas possiveis aplicacoes.

e Fase de Concepcao: Nesta etapa, realizou-se uma Andlise de Requisitos,
desenvolvendo documentacdo contendo modelos com os requisitos das
aplicacdes baseados em Casos de Uso. Um estudo da linguagem UML (Unified
Modeling Language) foi conduzido, e um protétipo da aplicacdo foi construido.

e Fase de Elaboracdo: A Arquitetura de Software foi abordada nesta fase, com a
elaboracao de documentacao técnica que incluiu diagramas como Modelo de
Dados, Diagramas de Atividades, Diagramas de Estado, Modelo de Deployment

e Implantacdo.
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Fase de Construcdo: A implementacao do jogo digital foi conduzida, incluindo a
modelagem e design dos personagens. As etapas anteriores foram
fundamentais para guiar este processo.

Fase de Testes: Um plano de testes foi elaborado e implementado nesta fase,
com testes integrados conduzidos no jogo digital desenvolvido. Essa etapa
visou assegurar a qualidade e integridade da aplicacao.

O emprego cuidadoso dessas ferramentas e a sequéncia metddica dessas fases
garantiram o desenvolvimento estruturado e eficiente do jogo digital voltado

para a cultura do Pantanal sul-mato-grossense.

DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento do jogo digital dedicado a cultura do Pantanal sul-mato-

grossense envolveu a utilizacdo de recursos e ferramentas tecnolégicas especificas

para as diferentes etapas do processo. As principais ferramentas empregadas foram:

Unity 3D: A Unity 3D serviu como o motor grafico do jogo, permitindo a
especificacdo de configuracdes de compactacdo e resolugdao de textura para
cada plataforma suportada. Além disso, ofereceu suporte para mapeamento de
colisdo, reflexdo, parallax, tela de oclusdo espaco ambiente (SSAO), sombras
dinamicas, renderizacdo de texturas e efeitos pds-processamento em tela cheia
(UNITY, 2018a; UNITY, 2018b; UNITY, 2018c).

Adobe Photoshop e lllustrator: O Adobe Photoshop foi utilizado para criar
texturas de objetos e cendrios do jogo, enquanto o Adobe lllustrator
desempenhou um papel na vetorizacdo de personagens e elementos
especificos (OLIVEIRA, 2019).

Blender e After Effects: O Blender, software de cddigo aberto, foi empregado
na modelagem, animacao, texturizagdo, composicao e renderizacao de cendrios
e personagens. O After Effects, reconhecido internacionalmente na pods-
producdo de videos e imagens, foi utilizado para aprimorar animacdes e efeitos

no jogo (Matrix Code, 2021; Rosa, 2021).
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e Visual Studio: O ambiente de desenvolvimento integrado (IDE) Microsoft Visual
Studio, especializado no.NET Framework e nas linguagens C, C++, C#, VB (Visual
Basic) e F# (F Sharp), foi adotado para a programacdo do jogo em C# (GAMES,
2021; SCHULTZ, 2019).

RESULTADOS

Nesta secdo, apresentaremos os resultados obtidos ao longo do
desenvolvimento do jogo digital dedicado a cultura do Pantanal sul-mato-grossense.
Os detalhes sobre a implementacdo, funcionalidades especificas e a intera¢cdo do jogo
serdo abordados, proporcionando uma visdo abrangente do produto final.

A discussdo subsequente envolvera uma analise critica dos resultados a luz dos
objetivos propostos, considerando a eficacia do jogo como ferramenta educacional.
Questdes relacionadas a usabilidade, envolvimento do usudrio, integracdo de
elementos culturais e a aplicabilidade do jogo no contexto educacional serdo
minuciosamente exploradas.

Ao examinar os resultados e discuti-los em profundidade, almejamos nao
apenas apresentar as realizacGes do projeto, mas também fornecer insights valiosos
para pesquisadores, desenvolvedores e educadores interessados na utilizacdo de jogos
digitais como recursos educacionais, especialmente quando incorporados a
preservacao e disseminacdo da rica cultura do Pantanal sul-mato-grossense.

Nesta sec¢do, destacam-se os passos fundamentais no desenvolvimento do jogo
"Capivara Ninja" e os resultados correspondentes:

1. Definigao do Estilo de Artistico do Jogo: O processo inicia-se com a escolha
do estilo artistico desejado para o jogo e a definicdo do ambiente que almejamos

alcancar, conforme ilustrado na Figura 1.
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Figura 1. (a) Documentacdo do jogo. (b) Definicdo do Estilo de Arte do Jogo.

2. Exploragdo e Compilagcdo de Referéncias: Conduzir uma pesquisa
abrangente em busca de jogos que tratem de temas similares ou compartilhem estilos
artisticos relacionados ao desmatamento ilegal, a fauna, a flora e a cultura do
Pantanal. Além disso, realizar a compilacdo de referéncias visuais da fauna, conforme

apresentado na Figura 2(a), e da flora, conforme evidenciado na Figura 2(b).

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

3. Elaboracgdo e Design Grafico do Jogo: A partir das conclusdes da pesquisa,
iniciou-se a concepgao das primeiras artes conceituais do jogo. Nesse estagio, foram
desenvolvidos conceitos para o protagonista do jogo, como ilustrado na Figura 3, bem

como para o ambiente e demais elementos do cendrio.
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Figura 3. (a) Conceito do personagem principal. (b) Design de Artes do Jogo.

4. Produgao de Elementos Graficos: Nesta fase, concentramo-nos na produgao
das artes destinadas a implementacdo no jogo, abrangendo elementos como sprites
do personagem, cenarios, animacgdes, entre outros, conforme evidenciado nas Figuras

4(a) e 4(b).

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

5. Avaliagdo e Ajustes Interativos: No decorrer da producao grafica, uma
pessoa designada realiza testes, integrando as artes ao jogo, fornecendo feedback
essencial ao artista. Este processo visa manter um fluxo de producdo eficiente e

garantir a qualidade das implementacdes.
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Figura 5. (a) Primeira fase do jogo. (b) Prototipac¢ado do jogo.

Apds a conclusdo do desenvolvimento, o jogo passa por extensos testes para
detectar possiveis problemas técnicos, assegurar a jogabilidade apropriada e otimizar a
experiéncia do usuario. O retorno dos testadores desempenha um papel crucial no
aprimoramento continuo do jogo.

6. Langamento: Apds os procedimentos de teste e refinamento, o jogo
"Capivara Ninja" foi lancado no site itch.io, acessivel exclusivamente em
computadores. Estratégias de marketing digital foram implementadas para promover a
visibilidade do jogo. Para jogar, o publico pode acessar o seguinte link:

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

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

7. Monitoramento e Avalia¢do: Apds o lancamento do protétipo, realizamos
um acompanhamento do desempenho do jogo, registrando observacbes sobre
elementos que necessitavam de atualizagdo, como a escassez do feedback visual das

habilidades.
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Figura 7. (a) Tela inicial do jogo. (b) Tela de configuragdes do jogo.

8. Atualizagcdes e Manutengao: Com a conclusdo da estrutura basica do jogo,
torna-se viavel realizar atualizagGes e manutencdes, incluindo a incorporagao de artes
mais refinadas. Este processo visa manter o jogo constantemente atualizado,

conforme exemplificado na Figura 8.
LI I S B I B A S I A I
Figura 8. Sprite Sheet com o novo visual da capivara.

DISCUSSAO

O desenvolvimento do jogo digital "Capivara Ninja" representou uma iniciativa
notavel na exploracdo e educacdao sobre a rica cultura do Pantanal Sul-Mato-
Grossense. Nesta se¢do, apresentamos uma discussdo sobre os resultados alcangados
com o jogo e as discussdes pertinentes, destacando a eficicia dessa ferramenta
educativa e cultural:

1. Exploragdo Holistica da Cultura do Pantanal: "Capivara Ninja" alcancou
sucesso notdvel ao oferecer aos jogadores uma exploragdo holistica da cultura do
Pantanal. O jogo abordou uma ampla gama de elementos culturais, desde tradi¢des
indigenas até influéncias contemporaneas, permitindo que os jogadores
mergulhassem nas complexidades e riquezas da regiao.

2. Aprendizado Divertido e Envolvedor: Uma das conquistas mais notdveis do

jogo é sua capacidade de proporcionar aprendizado divertido e envolvente. O
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"Capivara Ninja" transcendeu a abordagem tradicional de ensino, tornando a
aprendizagem sobre a cultura do Pantanal uma experiéncia prazerosa e interativa. Isso
é essencial para cativar o interesse dos jogadores e promover uma compreensao mais
profunda.

3. Promogdao da Conscientizacao Cultural e Ambiental: O jogo destacou a
interconexdo entre cultura e ambiente no Pantanal, promovendo simultaneamente a
conscientizacdo cultural e ambiental. Os jogadores n3ao apenas aprenderam sobre
tradi¢des culturais, mas também foram instigados a valorizar a importancia da
preservacao ambiental na sustentacdo da cultura da regido.

4. Compreensao Intercultural: "Capivara Ninja" desempenhou um papel
fundamental na promocdo da compreensao intercultural. Ao permitir que os jogadores
vivenciassem diferentes perspectivas culturais e experimentassem as influéncias
variadas que moldaram a regido do Pantanal, o jogo contribuiu para a construcdo de
pontes interculturais e a promocdo da tolerancia.

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

6. Reflexdo sobre a Eficacia da Educagdo por Meio dos Jogos: Os resultados do
"Capivara Ninja" levantam questdes importantes sobre a eficacia da educac¢do por
meio dos jogos. A experiéncia positiva dos jogadores e a profunda compreensdo da
cultura do Pantanal destacam como os jogos podem ser ferramentas valiosas para a
educacdo e a promocao cultural.

Em suma, o jogo digital "Capivara Ninja" alcancou seus objetivos educativos e
culturais de forma notavel. Além de fornecer uma plataforma envolvente para a
aprendizagem sobre o Pantanal, o jogo promoveu a conscientizacdo cultural e
ambiental, incentivou a compreensdo intercultural e ofereceu um potencial continuo

de expansdo. Através desta jornada de descoberta cultural, "Capivara Ninja" nos
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lembra da capacidade dos jogos digitais de transcender a diversdo e se tornar

poderosas ferramentas educacionais e culturais.

CONCLUSOES

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

Uma das conclusGes mais notdveis é a capacidade do "Capivara Ninja" de
celebrar a cultura do Pantanal em sua totalidade. O jogo ndo se limita a transmitir
informacgdes; ele convida os jogadores a mergulharem nas tradi¢cdes, histérias e
identidades dos habitantes do Pantanal. O resultado é uma apreciacdo mais rica e
auténtica da cultura desta regido Unica.

"Capivara Ninja" demonstra que a aprendizagem pode ser envolvente e lidica.
Ao incorporar elementos de jogabilidade interativos e narrativa imersiva, o jogo
transcende a tradicional abordagem de ensino, transformando a exploragao cultural
em uma jornada cativante.

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

Além de ensinar e celebrar a cultura do Pantanal, "Capivara Ninja" emerge
como uma ferramenta valiosa para fortalecer a identidade cultural no Mato Grosso do
Sul. Ao reconhecer e valorizar as tradi¢cdes locais, o jogo ajuda a fortalecer os lagos

entre os habitantes da regido e a preservar seu patrimonio cultural.
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A medida que avaliamos o "Capivara Ninja", fica claro que ele possui um
potencial significativo para continuidade e expansado. Novas atualizacdes e conteudos
podem aprofundar ainda mais a exploracao cultural, mantendo o jogo relevante e
educativo ao longo do tempo.

Portanto, "Capivara Ninja" é muito mais do que um jogo; ¢ uma janela aberta
para a rica cultura do Pantanal Sul-Mato-Grossense. Este jogo educativo e envolvente
nao apenas celebra a diversidade cultural da regido, mas também serve como uma
ferramenta poderosa para a promoc¢do da compreensao intercultural e a preservacao
do patriménio cultural. A medida que continuamos a explorar a complexidade e a
beleza do Pantanal, "Capivara Ninja" permanece como um farol que ilumina o caminho

para uma compreensdo mais profunda e significativa desta regido excepcional.
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