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RESUMO // RESUMEN

A preservacao do patrimonio cultural ¢ uma preocupagado central em muitas cidades que buscam
manter viva sua historia e identidade. Navegantes, uma cidade costeira em Santa Catarina,
possui um patrimonio cultural rico e diversificado, refletindo sua historia, tradi¢des e
caracteristicas unicas. No entanto, como muitas cidades em rapido desenvolvimento,
Navegantes enfrenta o desafio de preservar e promover esse patrimdnio entre seus moradores e
visitantes, especialmente as geragdes mais jovens que podem nao estar tdo conectadas com a
historia local. Nesse sentido, esse trabalho busca fazer uma pesquisa patrimonial na cidade de
Navegantes e desenvolver um jogo de tabuleiro que promova o conhecimento histdrico e
cultural, proporcionando uma experiéncia educativa e ludica para os jogadores. Para isso, serd
realizada uma pesquisa no acervo municipal em parceria com a Fundacdo Cultural de
Navegantes com uma base bibliografica na area de patrimdnio cultural, gamifica¢do e jogos
patrimoniais, para que a partir disso possamos desenvolveremos uma metodologia e mecénica
para a cria¢do do jogo. Em suma, o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro com tematica
patrimonial de Navegantes ¢ uma iniciativa que combina educagdo, cultura e entretenimento,
oferecendo uma abordagem inovadora para a cidade, valorizagdo e preservacdo de seu
patrimdnio cultural. Através deste projeto, espera-se contribuir significativamente para o
fortalecimento da identidade cultural de Navegantes e para a conscientizagdo sobre a
importancia de proteger e promover seu patrimonio.
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ABSTRACT

The preservation of cultural heritage is a central concern in many cities that seek to keep their
history and identity alive. Navegantes, a city on the coast of Santa Catarina, has a rich and
diverse cultural heritage, reflecting its history, traditions and unique characteristics. However,
like many rapidly developing cities, Navegantes faced the challenge of preserving and
promoting this heritage among its residents and visitors, especially younger generations who
may not be as connected with local history. In this sense, this work seeks to carry out heritage
research in the city of Navegantes and develop a board game that promotes historical and
cultural knowledge, providing an educational and playful experience for players. To this end,
research will be carried out on the municipal collection in partnership with the Fundacao
Cultural de Navegantes with a bibliographical base in the area of cultural heritage, gamification
and heritage games, so that from this we can develop a methodology and mechanics for creating
the game. In short, the development of a board game with a Navegantes heritage theme is an
initiative that combines education, culture and entertainment, offering an innovative approach
to the city, appreciation and preservation of its cultural heritage. Through this project, we hope
to significantly contribute to strengthening the cultural identity of Navegantes and raising
awareness of the importance of protecting and promoting its heritage.
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INTRODUCAO // INTRODUCCION

A preservacao do patrimonio cultural ¢ uma preocupacao central em muitas cidades que
buscam manter viva sua historia e identidade. Navegantes, uma cidade costeira em Santa
Catarina, possui um patrimdnio cultural rico e diversificado, refletindo sua histéria, tradigdes e
caracteristicas unicas. No entanto, como muitas cidades em rapido desenvolvimento,
Navegantes enfrenta o desafio de preservar e promover esse patrimdnio entre seus moradores e
visitantes, especialmente as geragdes mais jovens que podem nao estar tdo conectadas com a
histéria local. A compreensdo do termo "patrimonio" varia de acordo com as diferentes linguas
e culturas, mas guarda um significado central relacionado a heranca e a preservacdo da memoria
coletiva. Nas linguas romanicas, como o portugués, a palavra deriva do latim patrimonium, que
originalmente se referia a "propriedade herdada do pai ou dos antepassados", uma heranca que
transcende o material e se conecta ao legado cultural. Por outro lado, o termo alemao

Denkmalpflege enfatiza "o cuidado dos monumentos", aquilo que nos faz pensar, destacando a
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importancia de manter viva a reflexdo sobre o passado por meio da preservagdo. Ja no inglés,

o termo heritage, que inicialmente se referia apenas aquilo que pode ser herdado, passou por
um processo de ampliagdo semelhante ao das linguas romanicas, incorporando a no¢do de
heranga cultural, especialmente no que diz respeito aos monumentos e tradigdes legados pelas
geracdes anteriores.

Essas variagdes linguisticas refletem diferentes nuances na forma como cada cultura
entende e valoriza a preservacdo do patrimonio. Enquanto as linguas romanicas e o inglés
ressaltam a ideia de algo herdado e transmitido, o termo alemao coloca maior énfase no ato de
cuidar e manter os monumentos como fontes de reflexdo e memoria. Em todas essas
abordagens, entretanto, o conceito de patrimdnio ¢ visto como um elo entre o passado e o
presente, destacando a importancia de preservar e valorizar os bens culturais para que eles

continuem a enriquecer as geragdes futuras.

Convém, brevemente, retomarmos o proprio sentido das palavras que utilizamos
para nos referirmos a isso. Assim, as linguas romanicas usam termos derivadas
do latim patrimonium para se referir a “propriedade herdada do pai ou dos
antepassados, uma heranga”. Os alemies usam Denkmalpflege, “o cuidado dos
monumentos, daquilo que nos faz pensar”, enquanto o inglés adotou heritage, na

[

origem restrito “aquilo que foi ou pode ser herdado”, mas que, pelo mesmo
processo de generalizagdo que afetou as linguas roménicas e seu uso dos
derivados de patrimonium, também passou a ser usado como uma referéncia
aos monumentos herdados das geragdes anteriores. (FUNARI, P. P.; CARVALHO,
A.V.p.34)

Neste contexto, a utilizagdo de jogos de tabuleiro como ferramenta educacional e de
conscientizacdo se apresenta como uma possibilidade de estratégia eficaz. Jogos de tabuleiro
tém a capacidade de engajar diversos publicos de maneira ludica e interativa, tornando o
aprendizado uma experiéncia prazerosa. Ao incorporar a tematica patrimonial de Navegantes
em um jogo de tabuleiro, cria-se uma oportunidade de apresentar a historia e a cultura da cidade
de forma acessivel e atraente. A justificativa para o desenvolvimento deste projeto baseia-se
em varios aspectos:

a. Valorizagdo do Patrimonio Cultural: O jogo de tabuleiro servird como um meio de
divulgar e valorizar os marcos historicos, culturais e naturais de Navegantes. Ao conhecer mais
sobre a cidade, os jogadores poderdo desenvolver um senso de pertencimento e respeito pelo
patrimdnio local.

b. Educagdo e Conscientizacdo: Utilizar o jogo como ferramenta pedagogica permitira que

escolas e outras instituicdes educacionais incorporem o patrimonio cultural de Navegantes em
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suas atividades curriculares. Isso contribuird para a formacao de cidadaos mais informados e

conscientes sobre a importancia de preservar a historia e a cultura locais.

c. Engajamento Comunitario: O desenvolvimento e a implementagdo do jogo envolverdo a
comunidade local, desde a pesquisa e coleta de informagdes historicas até a fase de testes e
divulgacdo. Este engajamento fortalece os lagos comunitarios e promove a colaboragdo entre
diferentes grupos e institui¢cdes da cidade.

d. Inovacao na Divulgagdo Cultural: Jogos de tabuleiro representam uma forma inovadora
e criativa de promover a cultura e o patrimonio. Ao contrario de métodos tradicionais, eles
oferecem uma experiéncia interativa que pode atrair um publico mais amplo e diversificado.

e. Turismo Cultural: Além de beneficiar os moradores locais, o jogo pode se tornar um
atrativo para turistas, incentivando o turismo cultural em Navegantes. Turistas poderdo levar o
jogo como uma lembranga, ajudando a disseminar a cultura local além das fronteiras da cidade.

Em suma, o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro com tematica patrimonial de
Navegantes ¢ uma iniciativa que combina educagdo, cultura e entretenimento, oferecendo uma
abordagem inovadora para a valorizagdo e preservacdo do patrimonio cultural da cidade. Por
meio deste projeto, espera-se contribuir significativamente para o fortalecimento da identidade
cultural de Navegantes e para a conscientizagdo sobre a importancia de proteger e promover

seu rico patrimonio.

METODOLOGIA // METODOLOGIA

A metodologia deste artigo adota uma abordagem qualitativa e aplicada, com base nos
principios do desenvolvimento do jogo com base no estudo de Brian Burke e na importancia
dos jogos patrimoniais para a preservacao da memoria cultural local de Albano Schmidt. O
objetivo ¢ desenvolver um jogo patrimonial voltado para jovens e adultos, que permita uma
experiéncia interativa capaz de promover o engajamento com a historia e o patrimonio cultural
de Navegantes.

Inicialmente, serd realizada uma pesquisa documental e de campo para a identificacdo
dos principais elementos do patrimdnio cultural de Navegantes. A pesquisa documental inclui
a analise de fontes historicas, como livros, documentos oficiais e materiais visuais,
complementada por entrevistas com historiadores, especialistas em patrimonio e moradores

locais. Esse levantamento sera fundamental para garantir que o jogo tenha uma base historica
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solida e um contetido auténtico, alinhado as praticas de preservagao patrimonial. E essencial

que qualquer iniciativa educativa sobre patrimonio seja embasada na compreensdo profunda
dos elementos culturais, para que o aprendizado seja significativo e conecte o jogador a
identidade local.

Com base na pesquisa inicial, sera desenvolvido o jogo, utilizando principios de design
de jogos imersivos descritos por Burke. Ele argumenta que a criagdo de jogos educativos requer
um equilibrio entre o entretenimento e a aprendizagem, onde o jogador ¢ atraido pela diversao
e competicdo, mas aprende de maneira intuitiva e pratica durante o processo. “Solucdes
inovadoras gamificadas tendem a se basear em competi¢cao” (BURKE, 2015. p.75). Para isso,
o desenvolvimento do jogo seguird um ciclo iterativo, com fases de prototipagem e teste. Caso
iniciada a criagdo do jogo a sua primeira versdo serd testada por um grupo de jovens e adultos,
publico-alvo do projeto, que serda convidado a experimentar o produto em um ambiente
controlado, conhecido como playtest. Durante esse teste, serdo observadas a usabilidade do
jogo, o grau de engajamento e a adequagdo do contetido patrimonial. “A gamificacdo trabalha
com a ideia de motivacdo — seja ela interna ou externa — para que uma determinada pessoa
(aluno, funciondrio etc.) sinta-se motivada para realizar uma tarefa que, em principio, ndo se
sentiria atraida para realizar” (SCHMIDT, 2022. p.102).

A analise dos dados coletados com os jogadores permitira ajustar o design do jogo e seu
contetido, de modo que ele possa atender aos objetivos propostos de maneira mais eficaz. Este
processo esta alinhado a perspectiva de Burke, que defende a constante revisdo e melhoria dos
jogos, especialmente aqueles com propositos educativos, como forma de assegurar que o
produto final ndo apenas entretenha, mas também cumpra sua funcdo pedagdgica. “A
gamificacdo leva os jogadores em uma jornada, equilibrando as habilidades que estdo
desenvolvendo com o nivel de desafio apresentado pelo jogo” (BURKE, 2015. p.58). Ao final,
os resultados obtidos serdo utilizados para avaliar o impacto do jogo na educag@o patrimonial
e sua capacidade de promover a valorizac¢do da cultura local entre os jogadores.

Portanto, a metodologia desenvolvida neste artigo busca, com base nos conceitos
teoricos de Burke e Schmidt, criar uma ferramenta que combine educacdo e cultura, a fim de
promover uma experiéncia significativa e educativa para o publico de jovens e adultos de

Navegantes e regiao.

Patrocine
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RESULTADOS E DISCUSSAO // RESULTADOS Y DISCUSION

A gamificacdo, termo derivado da palavra inglesa game (jogo), refere-se a aplicacao de
mecanismos ¢ dindmicas tipicas dos jogos em contextos educativos e profissionais. O objetivo
principal dessa estratégia ¢ motivar e ensinar de forma ludica, tornando a aprendizagem e o
desenvolvimento de habilidades mais envolventes e eficazes. Esse conceito foi introduzido em
2002 pelo programador britdnico de videogames Nick Pelling, mas s6 comecou a ganhar
relevancia globalmente a partir de 2010. “[...] o Iudico tornou-se um elemento indispensavel do
nosso dia a dia.” (IBERDROLA).

Desde entdo, a gamificagdo tem sido amplamente adotada em diversos contextos,
especialmente nas salas de aula e nas empresas. No ambiente educacional, a gamificacdo
possibilita que o processo de aprendizagem se torne mais interativo e interessante para os
alunos, favorecendo a reteng@o de contetido e o desenvolvimento de habilidades importantes.
J4 no mundo corporativo, ela ¢ utilizada para engajar colaboradores, melhorar o desempenho,
promover o trabalho em equipe e incentivar a inovagao.

Com a crescente presenga da tecnologia e a popularizacdo dos jogos digitais, a ideia de
"aprender jogando" tem se consolidado como uma ferramenta poderosa para transformar a
forma como as pessoas adquirem conhecimento e habilidades. A gamifica¢do permite que as
tarefas rotineiras ou desafiadoras sejam abordadas de maneira mais divertida e dinamica,
estimulando a participagdo e o comprometimento tanto no ambiente escolar quanto no
profissional.

Atualmente podem ser utilizados varios instrumentos que possibilitam mais interacdo
de aluno verso conteudo, mas desde muito tempo antes da gamificagdo ficar tdo evidente os
professores ja utilizavam de estrelinhas como forma de recompensa ou também aumentando
dificuldade de palavras em provas de soletrar (aumentar a habilidade do aluno conforme sua
capacidade). Visando uma melhora delimitagdo do tema, utilizei como referéncia também a
obra de Kapp, que traz sugestdo de pontos chaves para gamificar em ambiente de aprendizagem.
“Um game ¢ um sistema no qual jogadores interagem em um desafio abstrato, definido por
regras, interatividade e feedback que resulta em uma resposta quantificavel que traz uma reagao

emocional” (KAPP, 2012, p.7).
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Segundo diciondrio Aurélio o verbo “aprender” tem duas acepc¢des principais: a

primeira ¢ de adquirir conhecimento que ainda nao se tem: a segunda ¢ adquirir uma habilidade
que se deseja possuir. Um exemplo € que se eu gostaria de saber sobre Dadaismo, estou tentando
adquirir conhecimento; porém, se eu gostaria de melhor minha técnica em pintura aquarela,
estou tentando desenvolver minha habilidade. Logo, a ideia da Gamificagdo na educagdo
artistica nas escolas tem como foco deixar a aula ainda mais participativa e trazendo elementos
atuais para mesclar juntamente ao que o professor estd acostumado lecionar.

Um dos maiores cases de sucessos que temos € o aplicativo e também site DUOLINGO
que propdem ensino de mais de 30 idiomas totalmente feito com Gamificagdo, sdo mais de 500

milhdes de downloads de U$$ 2,4 bilhoes de valor de mercado.

"A fama da edtech existe, em parte, gragas a sua interface. Ela gamifica (torna mais
palatavel, como um jogo) o aprendizado por meio de pequenas ligdes, emblemas,
nivelamento, tabelas de classifica¢do e, para garantir o engajamento, um pequeno
mascote de coruja alegre" Zanin (CNN)

A crescente popularidade das Ed7echs deve-se, em grande parte, ao design inovador de
suas interfaces, que transformam o processo de aprendizado em uma experiéncia mais acessivel
e envolvente. Conforme destacado por Zanin (CNN), essas plataformas gamificam o
aprendizado, utilizando técnicas que tornam o estudo mais parecido com um jogo. Ao dividir o
conteido em pequenas licdes, as EdTechs permitem que os usudrios avancem de maneira
gradual e recompensadora. Elementos como emblemas, nivelamento e tabelas de classificacdo
criam uma sensagdo de progresso € competicdo saudavel, o que aumenta a motivagdo dos
alunos.

As EdTechs, ou vem do inglés Education Technologies, sdo empresas e iniciativas
voltadas para a integracdo de tecnologias no processo educacional, buscando transformar e
otimizar a maneira como o ensino e a aprendizagem sao realizados. O termo une "education"
(educagdo) e "technology" (tecnologia), evidenciando o papel central que as ferramentas
digitais desempenham na proposta dessas organizacdes. A partir do uso de plataformas online,
aplicativos, inteligéncia artificial e outras inovagdes tecnoldgicas, as EdTechs tém a capacidade
de impactar tanto o ensino formal quanto o informal, em todos os niveis educacionais.

O surgimento das EdTechs esta diretamente relacionado ao crescente avango das

tecnologias digitais e a necessidade de adequar o sistema educacional a uma sociedade cada

ecalizagdo
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vez mais conectada. Tradicionalmente, o modelo de ensino era mais rigido, com base em

métodos presenciais e padronizados.

Outra grande contribui¢do ¢ a democratizacdo do acesso a educacdo. Plataformas de
ensino a distancia, por exemplo, possibilitam que pessoas de diferentes regides e realidades
sociais tenham acesso ao conhecimento, eliminando barreiras geograficas e financeiras. Com
isso ampliam o alcance da educacdo, permitindo que ela seja mais inclusiva e acessivel a um
nimero maior de pessoas.

O seu impacto vai além da sala de aula, alcangando também empresas e profissionais
que buscam capacitagdo continua. Com o crescimento da demanda por aprendizado ao longo
da vida e por atualizacdes constantes no mercado de trabalho, as EdTechs oferecem cursos,
treinamentos e solugdes educacionais que ajudam profissionais a se manterem competitivos e
atualizados em suas areas de atuacdo. “As startups desenvolvem alternativas para tornar o
ensino e a aprendizagem mais eficientes, permitindo que os usudrios aprendam de forma mais

rapida e com maior reten¢do de contetido” (FIA Business School, 2023).

Além disso, 0 uso de mascotes, como a iconica coruja alegre mencionada, serve para
humanizar a experiéncia digital e refor¢ar o engajamento dos usuarios. Essa mascote ndo apenas
guia o aluno durante as ligdes, mas também oferece um senso de companhia e apoio,
transformando a jornada de aprendizado em algo mais amigéavel e menos intimidante. Em suma,
a combinacdo dessas técnicas de gamificagdo com uma interface intuitiva e atraente ¢ um dos
principais fatores que impulsionam o sucesso das edtechs no cenario educacional

contemporaneo.

"Edtechs sdo empresas que desenvolvem solugdes tecnoldgicas para a oferta de
servigos relacionados a educag@o, como plataformas de ensino, cursos online, jogos
educativos, sistemas de gestdao de aprendizado, entre outros.

A palavra ¢ uma abreviagao do termo “educational technology”, que, em inglés, quer
dizer tecnologia educacional. Embora algumas edtechs sejam organizagdes sem fins
lucrativos, na maioria dos casos, sdo startups que enxergam a educagdo como
oportunidade de negécio." NETO, Eduardo.

Muitas vezes, nossos objetivos permanecem fora de alcance, ndo por falta de
inspiragdo ou valor, mas devido as dificuldades inerentes ao caminho que precisamos trilhar
para alcanga-los. O percurso pode ser arduo, longo e, em muitos casos, simplesmente
desconhecido. Diante dessas barreiras, o problema ndo reside no objetivo em si, mas na jornada

necessaria para realiza-lo.

Realizagdo:
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E nesse contexto que a gamificagdo emerge como uma poderosa ferramenta. Ao dividir

um objetivo maior em uma série de passos gerenciaveis, a gamificacio torna o processo menos
intimidante e mais acessivel. Cada pequeno avango se transforma em uma conquista,
alimentando a motiva¢do e proporcionando um senso de progresso continuo. Além disso,
solugdes gamificadas incentivam as pessoas ao longo do caminho, seja por meio de
recompensas, feedbacks positivos ou pequenos desafios que mantém o engajamento e a

determinagao.

"Com frequéncia falhamos em atingir nossos objetivos. Nao porque eles nao
sejam inspiradores, mas pelo fato de o caminho para chegar até eles ser
arduo demais, longo demais ou apenas por nao sabermos por onde comegar.
Portanto, o objetivo ndo ¢ o problema e sim a jornada pra alcanga-lo.
Delinear essa trajetoria ¢ uma das maneiras pelas quais a gamificagao
podera ajuda-lo. Ao dividir seu objetivo em uma série de passos
administraveis e encorajar as pessoas ao longo do caminho, solu¢des
gamificadas poderdo ajuda-las a atingir sua meta final.” BURKE, Brian. p.32

Com a gamificacdo, a jornada at¢ um objetivo ndo apenas se torna mais clara e
estruturada, mas também mais agraddvel e satisfatoria. Em vez de nos sentirmos
sobrecarregados pelo tamanho da tarefa, somos encorajados a seguir em frente, passo a passo,
até¢ atingirmos a meta final. Dessa forma, o verdadeiro poder da gamificacdo estd em
transformar a ardua jornada em uma série de pequenos marcos celebratorios, mantendo-nos
focados, motivados e, acima de tudo, comprometidos com 0 nosso sucesso.

A gamificagdo tem se mostrado uma poderosa ferramenta para engajar e motivar
pessoas, especialmente quando uma organizagao consegue alinhar seus objetivos aos interesses
de seu publico. Se uma institui¢do é capaz de identificar as metas que compartilha com seu
publico-alvo ou, ainda, propor objetivos que sejam significativos para essas pessoas, a
gamificacdo se torna um meio eficiente de incentivar a participagao ativa. Ao criar experiéncias
interativas que motivam os usuarios como se fossem "jogadores", a organizagdo pode guid-los
a realizar tarefas ou alcangar marcos importantes, tanto para eles quanto para a propria
instituigao.

Essa conexdo entre os objetivos da organizacdo e as aspiragdes do publico € essencial
para o sucesso de uma estratégia de gamificacdo. Quando o publico se vé pessoalmente
engajado em uma meta que considera relevante, seu nivel de comprometimento aumenta. Com
isso, ao promover essa motivacdo de forma ludica, a organiza¢do consegue ndo apenas
estimular a participa¢do, mas também atingir os resultados desejados de maneira mais eficaz.

Isso pode incluir desde aumentar a retencdo de clientes ou colaboradores até promover

Realizagdo:
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mudangas de comportamento ou melhorar o desempenho em determinadas atividades. “[...]

oferecer metas que sejam significativas para essas pessoas, usando a gamificacdo para motivar
os jogadores e alcancar os objetivos, entdo ela atingira os resultados que busca” (BURKE, 2015,
p. XX).

Portanto, a chave para o sucesso de qualquer estratégia de gamificagdo estd na
identificacdo e no alinhamento dos objetivos compartilhados entre a organizacdo e o publico.
Quando bem implementada, essa abordagem pode trazer resultados substanciais, unindo

proposito e engajamento em uma dinadmica que beneficia ambas as partes.

CONCLUSAO // CONCLUSION

A criacdo de um jogo de tabuleiro inspirado na cidade de Navegantes/SC representa ndo
apenas uma forma lidica de entretenimento, mas também uma poderosa ferramenta de
valorizacdo do patrimdnio cultural e historico local. Ao integrar elementos caracteristicos da
cidade como sua histoéria, tradigdes, pontos turisticos e aspectos culturais. O jogo se torna uma
experiéncia educativa e imersiva, conectando os jogadores a identidade de Navegantes.

Embora o projeto ainda esteja em fase de pesquisa, os dados preliminares indicam que
0 jogo tem o potencial de despertar o interesse dos moradores e visitantes, contribuindo para o
fortalecimento do sentimento de pertencimento e o reconhecimento das riquezas culturais da
cidade. Além disso, o desenvolvimento deste jogo abre caminho para novas formas de
engajamento cultural, utilizando o ladico como meio de aprendizado e reflexdo sobre a
importancia da preservacao do patrimonio.

Com os proximos passos da pesquisa, espera-se aprofundar a relagcdo entre os elementos
historicos selecionados e as mecanicas de jogo, garantindo que o resultado final seja a0 mesmo
tempo divertido e educativo. Dessa forma, o jogo de tabuleiro de Navegantes ndo so servira
como um passatempo envolvente, mas também como um convite para que cada participante se

torne, mesmo que por alguns momentos, um explorador da histdria e da cultura local.
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