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reviséo e correcao de texto, possibilitando um enriquecimento de detalhes e trazendo um tempo
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Embora o documento tenha sido enriquecido pela inteligéncia artificial, todas as ideias, decisdes
e revis@es finais foram realizadas por pessoas, garantindo que a esséncia do projeto fosse
mantida em sua totalidade.



RESUMO

Em um cendério cada vez mais interconectado e globalizado, temas como integridade, ética, ci-
dadania e combate a corrup¢do ocupam uma posicao central na construcao de uma sociedade
justa e equilibrada. Esses principios, que norteiam as a¢cdes humanas, sdo essenciais para for-
talecer a confianca mitua, a responsabilidade coletiva e o respeito entre os individuos. Quando
tais valores sdo enfraquecidos, a corrupcao emerge como uma forca corrosiva, afetando nao
somente o funcionamento das instituicdes, mas também o cotidiano das pessoas, gerando
desigualdades, injusticas e desconfianca social. O combate a corrupcao representa, portanto,
uma urgéncia em todas as esferas da sociedade. Governos, empresas e cidaddos devem
estar alinhados com praticas que promovam transparéncia, honestidade e o bem comum.
Contudo, para que essa transformacéao ocorra de forma efetiva e duradoura, é fundamental que
a educacdao ética seja priorizada desde os primeiros anos da formacao individual, oferecendo
as novas geracdes as ferramentas necessérias para identificar e enfrentar condutas corruptas,
tanto em ambientes publicos quanto privados. Diante desse contexto, este trabalho prop&e
0 estudo e o desenvolvimento conceitual de um jogo digital educativo, intitulado Cartas do
Fado. A proposta busca explorar o potencial dos jogos sérios como ferramenta lddica e
pedagdgica no enfrentamento da corrupcéo. Mais do que um simples jogo de cartas, o presente
projeto pretende estimular a reflexdo sobre escolhas morais, incentivando a colaboracédo e
0 pensamento critico por meio de uma narrativa baseada em investigacdo e estratégia. Ao
lidar com dilemas éticos e situacdes que exigem decisdes conscientes, o jogador é convidado
a avaliar o impacto de suas acdes, considerando o bem coletivo em oposi¢cdo ao interesse
individual. Dessa forma, Cartas do Fado propde-se como um recurso capaz de contribuir
para o desenvolvimento de uma consciéncia ética mais apurada, oferecendo uma experiéncia
educativa que alia entretenimento e formacéo cidada.

Palavras-chave: Corrupcdo. Jogo digital. Cartas do Fado. Jogo sério.

Palavras-chave: fake news; modelos de linguagem; inteligéncia artificial explicavel; interpretabi-
lidade; deteccéo de desinformacao.



ABSTRACT

In an increasingly interconnected and globalized world, topics such as integrity, ethics, citi-
zenship, and the fight against corruption are central to building a fair and balanced society.
These principles, which guide human behavior, are essential to strengthening mutual trust,
collective responsibility, and respect among individuals. When these values are weakened,
corruption emerges as a corrosive force that undermines not only institutional functioning but
also everyday life, generating inequalities, injustice, and social distrust. Combating corruption
is, therefore, an urgent need across all sectors of society. Governments, businesses, and
citizens must align around practices that promote transparency, honesty, and the common good.
However, for this transformation to occur effectively and sustainably, ethical education must
be prioritized from early childhood, equipping future generations with the tools to recognize
and confront corrupt behaviour in both public and private settings. In this context, the present
study proposes the conceptual development of an educational digital game entitled Cartas do
Fado. The proposal aims to explore the potential of serious games as playful and pedagogical
tools in addressing corruption. More than just a card game, the project aims to stimulate
reflection on moral choices, fostering collaboration and critical thinking through an engaging
narrative that combines investigation and strategy. By facing ethical dilemmas and situations that
demand conscious decision-making, players are invited to assess the impact of their actions,
weighing the collective good against individual interest. Thus, Cartas do Fado presents itself
as a meaningful tool to foster a more developed ethical awareness, offering an educational
experience that combines entertainment with civic education.

Keywords: Corruption. Digital game. Cartas do Fado. Serious game.

Keywords: fake news; language models; explainable artificial intelligence; interpretability; misin-
formation detection.
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1 INTRODUCAO

Nado é de hoje que a corrupgdo se congura como um dos principais entraves soci-
oecondmicos globais, despertando, nos Ultimos anos, crescente interesse académico com o
intuito de compreender esse fenbmeno e propor solucdes viaveis para a sociedade (Oliveira et
al., 2021). Reconhece-se, portanto, a relevancia da educacéao ética e moral desde a infancia e
adolescéncia, de modo que criangas e jovens aprendam precocemente a identi car e lidar com
praticas corruptas, considerando que o enfrentamento desse mal deve ser uma responsabili-
dade compartilhada entre o Estado e a sociedade (Matheis et al., 2022), em escala mundial.

A corrupgdo h& muito tempo deixou de ser um problema pontual para se consolidar como
uma das principais ameagas a justica social e ao desenvolvimento humano em escala global.
Seus impactos vao além do desvio de recursos publicos: ela corréi a con anca nas institui-
¢Oes, compromete a qualidade de vida da populacéo e perpetua desigualdades. Trata-se de um
fendmeno que, como diz Filgueiras (2009), embora amplamente reconhecido, é frequentemente
tolerado, relativizado ou negligenciado por discursos politicos vazios e promessas ndo cum-
pridas. Nesse cenario, a honestidade, valor essencial para o funcionamento ético de qualquer
sociedade, acaba sendo marginalizada. Aqueles que buscam combaté-la muitas vezes sao si-
lenciados, ignorados ou enfrentam barreiras que os impedem de alcancar visibilidade, enquanto
0s agentes corruptos, por sua vez, seguem ganhando espaco, in uéncia e meios para preservar
seus privilégios (Oliveira; Zackseski, 2024a).

Um ponto importante a ser destacado € que ndo sO projetos académicos e estudos
tém tentado trazer uma solucéo viavel para a corrupgao e o entendimento da sociedade sobre
este assunto, como também grandes organiza¢cdes mundiais, como a ONU, e em paralelo a
UNODC (United Nations Of ce on Drugs and Crime e a Transparéncia Internacional. Como dito
pela UNODC (Crimes, 2025), a corrupcdo nao € um problema simples de lidar e muito menos
pequeno, onde ela se torna um fenémeno que se aplica social, politica e economicamente em
todos os paises, indo além de um simples suborno, podendo ser ampla e incluir inmeras acdes
em busca de um beneficio préprio a quem realiza as mesmas (Arafa; Bittencourt; Reck, 2022).

A corrupcao € um fendmeno antigo que atravessa geracfes e afeta os mais diversos
setores das nagBes onde se manifesta. O primeiro caso de corrupgao registrado e reconhe-
cido historicamente refere-se a um ato de suborno, uma pratica em gue se busca escapar de
consequéncias mais graves por meio da concessao de beneficios, como dinheiro, favores, em-
préstimos ou servigcos, com o intuito de encobrir acdes imorais ou até mesmo ilicitas (Chan;
Owusu, 2017).

No Brasil, a corrupcéo é cada vez mais um caso emblematico no cenario da corrupcao.
Dados da Transparéncia Internacional revelam que, em 2024, o pais registrou sua pior coloca-
¢do e pontuacéo no indice de Percepcdo da Corrupcéo (IPC), ocupando o 107° lugar entre 180
paises avaliados, com somente 34 pontos. Esse resultado representa uma queda de ao menos
dois pontos em relacdo ao ano anterior, con gurando o pior desempenho do pais desde 2012
(Brasil, 2025). Uma pesquisa realizada por Urso (2024) ndo s6 mostra 0 quanto a corrupgao
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afeta negativamente a sociedade no quesito crescimento e desenvolvimento, como apresenta
dados obtidos pela Fundacéo Getulio Vargas (FGV) no ano de 2024, indicando uma estimativa
de perda anual de 1% a 4% do Produto Interno Bruto (PIB) do Brasil devido a este problema
cronico.

Por sua vez, estudos evidenciam que o Brasil apresenta cenarios que se tornaram inte-
ressantes para o estudo e a observacao da corrup¢ao, como os Tribunais de Contas (Lino et al.,
2022), apresentando um consideravel potencial para tornar-se uma referéncia na luta contra a
corrupgao. Isso porque as préticas ilicitas, tanto em esferas governamentais quanto entre cida-
daos, oferecem exemplos concretos de como propostas de enfrentamento podem ser aplicadas
em contextos adversos. Em um pais marcado por inUmeros paradigmas estruturais e culturais,
a adocdo de estratégias e cazes de combate a corrupcao demonstra, de forma pratica, a viabi-
lidade e os resultados de métodos inovadores voltados a promocéo da integridade.

Considerando isso, a proposta deste projeto baseia-se na utilizagdo de uma das prin-
cipais formas de entretenimento entre criangas e jovens na atualidade: os jogos digitais (JDs).
Esse formato, além de acessivel e atrativo para o publico-alvo, ja conta com estudos conso-
lidados que atestam sua e cacia como ferramenta educacional, especialmente por meio da
gami cagdo no processo de aprendizagem infantil (Queiroz et al., 2023). Ao substituir métodos
tradicionais e excessivamente tedricos por uma abordagem mais dinamica e interativa, o jogo
proporciona uma experiéncia imersiva que rompe com a monotonia e estimula o engajamento
(Abreu; Classe, 2023).

Diante do cenario atual, tanto no Brasil quanto no contexto global, torna-se evidente
gue o combate efetivo a corrupcao exige a identi cacdo de suas origens e a compreensao de
suas manifestagfes, visando, simbolicamente, “eliminar o mal pela raiz”. Nesse sentido, o JD
Cartas do Fado propde-se a abordar um dos ndcleos formadores desse ciclo: a imoralidade,
a desonestidade e a auséncia de conhecimento sobre ética desde a juventude. Ao promover
a aprendizagem precoce sobre a importancia dos valores morais e éticos, 0 jogo permite que
0s jogadores reconhecam os beneficios de agir com integridade, ao mesmo tempo em que de-
senvolvem a sensibilidade para identi car situagbes que estimulam comportamentos contrarios
(Santana; Zacchi, 2022).

Cartas do Fado tem como premissa trazer os jovens jogadores a um cenario em que é
preciso olhar para suas acoes, pensar e gerar estratégias, de forma que os honestos vencam os
corruptos; ou seja, estar sempre em busca de uma solu¢do que nao seja apenas positiva para
si mesmos, mas sim coletivamente, mostrando-o trabalho em equipe e como a honestidade, em
unido, pode trazer a vitéria e a recompensa. Vale destacar que este projeto ndo precisa, € nem
deve, restringir-se exclusivamente ao publico jovem. Ao incluir um publico mais amplo, amplia-
se o0 alcance da mensagem transmitida pela proposta ludica, fortalecendo sua disseminacéo.
Dessa maneira, os adultos ndo apenas absorvem os valores de honestidade e ética propostos
pelo jogo, mas também se tornam agentes multiplicadores desses principios, contribuindo para

0 ensino e refor¢co desses conceitos entre criancas e adolescentes.
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1.1 JUSTIFICATIVA

A corrupcao € um problema cronico, tanto no pais quanto em todo o0 mundo. Com uma
mensuracgao desa adora e sua natureza muitas vezes oculta, além de cada vez mais problema-
tica para o desenvolvimento humano, é preciso encontrar formas indiretas para mensura-la e
combaté-la (Urso, 2024; Machado; Santos; Raupp, 2024; Oliveira et al., 2024). Pensando nisso,
a proposta do JD Cartas do Fado fundamenta-se na necessidade de desenvolver estratégias
educativas que contribuam para a formacao ética e cidada de criancas e adolescentes. Partindo
do principio de que a educacédo para valores € essencial no enfrentamento de probleméticas
sociais, como a corrupcdo, o projeto propde uma abordagem ludica e interativa, baseada na
narrativa e nas mecénicas do jogo, para estimular a re exao sobre condutas morais no contexto
coletivo.

A dinamica do jogo foi pensada para que os jogadores que assumem papéis hones-
tos sejam incentivados a agir de forma cooperativa, empética e integra, enquanto o jogador
designado como corrupto é recompensado ao adotar atitudes manipuladoras e egoistas. Essa
estrutura simbdlica permite que os participantes experimentem, em um ambiente seguro e con-
trolado, os impactos positivos e negativos de suas escolhas éticas. Com isso, 0 jogo possibilita
nao apenas o desenvolvimento de estratégias e a tomada de decisdao, mas também promove
um espaco de aprendizado experiencial, que favorece a internalizacdo de valores como a ho-
nestidade, o trabalho em equipe e o0 compromisso coletivo.

Dessa forma, a proposta justi ca-se por unir dois elementos fundamentais no processo
formativo de criancas e jovens: o engajamento proporcionado pelos jogos digitais e a neces-
sidade de desenvolver uma consciéncia ética desde cedo. A utilizacdo de Cartas do Fado em
contextos educacionais representa uma possibilidade concreta de aliar tecnologia ao ensino de

valores, contribuindo assim para a formacao de sujeitos criticos e socialmente responsaveis.

1.2 OBJETIVO GERAL

Este trabalho tem como objetivo geral desenvolver e apresentar o JD Cartas do Fado
como uma ferramenta de apoio no combate a corrupgao, por meio de sua aplicacdo como
recurso pedagdgico voltado ao ensino de ética, honestidade e responsabilidade social no ambi-
ente escolar, com énfase no publico Infanto-Juvenil (IFJ).

1.3 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Além do objetivo geral, varios objetivos especi cos sdo apresentados:

* Investigar, por meio de revisao bibliogra ca, o papel dos JDs como instrumentos de
apoio ao processo educativo e sua contribuicdo para o desenvolvimento de valores

sociais e morais;
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* Analisar o potencial dos JDs como recursos didaticos voltados ao ensino de ética e
honestidade, especialmente no contexto escolar;

» Realizar um levantamento te6rico sobre a corrupcédo em escala global e nacional, com-

preendendo suas causas, consequéncias e desa os atuais;

» Pesquisar tecnologias, linguagens de programacao e motores gra cos ( game engines)
adequados para o desenvolvimento do jogo Cartas do Fado, considerando acessibili-

dade e desempenho;

 Estruturar e identi car as principais mecénicas e elementos interativos do jogo, desta-
cando de que forma estes podem promover, de maneira lidica, o aprendizado sobre

condutas éticas e cooperativas;

 Aplicar testes com usuarios, avaliando a recepc¢ao e usabilidade do jogo no estimulo &
re exao sobre comportamentos éticos e atitudes corruptas.

1.4 ORGANIZACAO DO TRABALHO

Este trabalho esta estruturado em seis capitulos principais. A partir da Introducéo , que
constitui o primeiro capitulo, desenvolvem-se, nos segundo e terceiro capitulos, a Revisdo da
Literatura e Trabalhos Relacionados , com o propésito de analisar os principais estudos e
publicacdes que se relacionam com a proposta do projeto. O quarto capitulo é dedicado a
Metodologia , detalhando de que forma sera desenvolvido e aplicado o elemento central deste
projeto, o jogo Cartas do Fado, além de apresentar, em termos teoricos, seu potencial como
ferramenta de combate a corrupcdo e sua aplicacdo no ambiente escolar. Na sequéncia, 0
quinto capitulo aborda os Resultados , com a exposic¢édo pratica do jogo. Por m, o sexto capitulo
contempla a Concluséo , apresentando um panorama nal do trabalho, bem como re exdes

acerca dos resultados obtidos.
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2 REVISAO DE LITERATURA

Cartas do Fado supera o estigma de apenas um JD e busca trazer melhorias na to-
mada de decisdo e conscientizagdo sobre a corrupcdo. Na sequéncia, serdo apresentados 0s
principais conceitos que embasam este trabalho.

2.1 CONHECENDO A CORRUPCAO

A palavra corrupgéo tem origem no termo latino "corruptione”, que carrega o sentido de
suborno e seducéo (Oliveira; Zackseski, 2024b). Trata-se de um fendbmeno dindmico, em cons-
tante transformacéo, que pode emergir a partir de pequenas a¢des desonestas, motivadas por
interesses egoistas e que, ao se perpetuarem no tecido social, frequentemente resultam na ob-
tencdo de patrim6nio ou poder. Segundo Filgueiras (2008), os conceitos de moralidade exercem
um papel central na de nicdo da corrupcao, sendo esta compreendida como o contraconceito
de um governo justo e ético (Santos, 2021).

Diante disso, a de nigdo de corrupc¢éo se di cultou, como dizem Miranda (2016) e Pe-
reira et al. (2024). Esta ndo possui um consenso concreto entre estudiosos e pesquisadores,
porém foram identi cadas diferentes formas do surgimento dentro de governos e, consequen-
temente, em paises inteiros, onde um dos exemplos trazidos sdo, além de simples subornos,
como citado anteriormente, as propinas, as quais servem como elo entre quem corrompe e
quem é corrompido, funcionando como um servico (Marques; Oliveira-castro, 2023).

2.2 CLASSIFICACAO DA CORRUPCAO

Um ponto importante a ser apresentado é sobre as classi cagfes da corrupcdo, onde,
diante de sua dificil de nicdo, ao menos é possivel aplicar niveis e classes para atitudes corrup-
tas, sendo as principais (Miranda, 2018; Guido, 2024):

1. Corrupcao grande;

2. Corrupcao pequena ou burocratica;
3. Corrupcéo legislativa;

4. Corrupcao privada.

Segundo Janior (2023), a (1) corrupcao grande refere-se aos atos cometidos por elites
politicas nos mais altos niveis do governo, sendo responsavel por escandalos de grande reper-
cusséo tanto interna quanto internacionalmente. Esse tipo de corrup¢do manifesta-se por meio
do abuso de poder, geralmente com o objetivo de implementar politicas econémicas que favo-
recam os proprios envolvidos, resultando no desvio de vultosas quantias de recursos publicos
e na distorcdo de decisdes fundamentais para a administracdo publica (United Nations Paci c
Regional Anti-Corruption (UN-PRAC) Project, 2020).
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Ja a (2) corrupcao pequena ou burocrética esta relacionada as préticas ilicitas realiza-
das por funcionarios publicos no desempenho cotidiano de suas funcées administrativas, seja
em relacdo a seus superiores hierarquicos ou no contato direto com a populacdo. Inclui-se,
nesse contexto, a corrupcao no Judiciario (Escritério das Na¢des Unidas sobre Drogas e Crime
(UNODC), 2022), funcionando muitas vezes como um elo entre agentes detentores de poder
econdmico e aqueles que exercem poder decisorio.

A terceira categoria, conhecida como (3) corrupc¢éo legislativa ou corrupcgéo estatal (Ma-
ciel, 2024), ocorre quando o processo legislativo € utilizado de forma distorcida para garantir
beneficios a grupos especi cos. Nesse caso, legisladores podem ser alvos de propinas ou in-
centivos indevidos por parte de grupos de interesse, visando aprovar leis que alterem a distri-
buicao de renda ou favorecam determinados setores. Tais praticas podem incluir, por exemplo,
a obtencédo de vantagens partidarias, a manutencao de poder politico ou a compra de votos em
processos eleitorais.

Por m, a (4) corrupcao privada, também conhecida como suborno comercial (Notari,
2019), é um fenbmeno que merece atencdo crescente, por ocorrer no ambito das relactes
entre empresas ou no interior de setores privados. Embora o foco da midia e de muitos debates
académicos esteja frequentemente voltado para a corrupcdo de grande escala (1) ou para a
corrupgao burocratica (2), a corrupcao no setor privado tornou-se uma preocupacao relevante
para organizacfes internacionais como a Organizacdo das Nac¢des Unidas (ONU), o Banco
Mundial e o Fundo Monetério Internacional (FMI), devido ao seu impacto negativo na integridade
dos mercados e na competitividade econdmica global.

2.3 FATORES DE INFLUENCIA DA CORRUPCAO

A corrupcgéo precisa vir de um lugar e, principalmente, deve ser in uenciada para aconte-
cer. Sendo assim, estudos como o de Mazon, Labruna e Issa (2023) estdo sempre em busca de
encontrar o inicio dos problemas e trazer solu¢cdes que impactem diretamente naquele ponto de
partida, onde muitas das causas podem ser institucionais, sociais, historicas, politicas, econ6-
micas, loso6 cas e juridicas. Para isso, esse fendbmeno deve ser estudado e analisado a partir
das normas de moralidade politica e praticas sociais estruturais, tanto na esfera governamental
guanto na sociedade, por contaminar as relacdes sociais (Andriani; Loaiza, 2021).

A corrupcao é criada de diversas formas, seja pelo PIB, pela in acdo, pela desones-
tidade ou pelo egoismo, in uenciando ndo s6 as pessoas a seguir um mau caminho, como
levando a grandes problemas como pobreza, pouca qualidade de vida e uma ma impresséo
do préprio pais e seu governo (Sodre; Ramos, 2018). Um estudo realizado pela Transparéncia
Internacional - Brasil (2024) mostra que 85% dos respondentes dizem que seu governo ndo
demonstra compromisso e muito menos adota acdes na luta contra a corrupcdo, mostrando
também que, nos ultimos 2 (dois) anos, houve uma queda brusca de 49% nas ac¢fes de scali-
zacao sobre a corrupcao.
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2.4 O IMPACTO DOS JOGOS DIGITAIS NA EDUCACAO

Considerando isso, os JDs tém apresentado como uma alternativa para educar as
pessoas sobre a corrupcdo. Eles ultrapassaram a fungdo de mero entretenimento virtual,
consolidando-se como ferramentas signi cativas de desenvolvimento pessoal e social. Longe
de representarem uma in uéncia negativa, os JDs vém demonstrando, de forma crescente, sua
capacidade de aprimorar habilidades estratégicas, estimular a tomada de decisfes (Silva; Ba-
rata, 2024), promover a comunicacao interpessoal e até facilitar a assimilacdo de conceitos
matematicos e fisicos. Prova disso é a adocao crescente de JDs por instituicbes de ensino, que
0s incorporam como instrumentos didaticos em sala de aula.

Essa abordagem visa despertar o interesse dos alunos e permitir que eles visualizem,
de forma pratica e contextualizada, os conteldos abordados, tornando o processo de apren-
dizagem mais envolvente e proximo da realidade dos estudantes. Um exemplo emblematico
dessa aplicacdo é o Minecraft Education Edition, utilizado para ensinar desde nog¢8es basicas
de quimica até fundamentos de eletronica e geracéo de energia elétrica (Gongalves, 2024; Na-
dolny; Leite, 2024). Além de jogos que também podem promover até aulas de educacao fisica
(Arif et al., 2024) e exercicios fisicos, como Wii Fit e Ring Fit Adventure (Sena, 2017).

Diversas pesquisas académicas e instituicdes comprometidas com a inovacéo educaci-
onal vém reforcando a ideia de que os JDs possuem o potencial de impactar positivamente a
sociedade, promovendo a difusdo do conhecimento de forma acessivel e atrativa (Games for
Change, 2025). Nesse cenario, destaca-se o trabalho da organizacdo Games for Change, que
promove iniciativas e eventos com o intuito de explorar o poder transformador dos JDs. Um
de seus programas, o G4C Learn, retne jovens e educadores em uma jornada de inspiracao,
aprendizado e expresséo, incentivando-os a ensinar, aprender e expressar sua criatividade por
meio dos jogos.

Outro exemplo é o apoio do Conselho Nacional do Ministério Pablico (CNMP) em concur-
sos do Programa das Nacgdes Unidas para o Desenvolvimento (PNUD) que buscam promover
propostas de JDs contra a corrupcédo (Publico, 2019). Também ha jogos que abordam temas
como a reciclagem e o consumo consciente, contribuindo para a formacdo de uma mentali-
dade mais sustentavel desde a infancia (Rangel, 2021). Diversas categorias de jogos voltados
a conscientizacdo e a educacéo do publico infantojuvenil vém apresentando crescimento conti-
nuo, como o Departamento Nacional de Transito (DENATRAN) (2023), que, em 2023, premiou
um jogo educativo voltado a conscientizacéo sobre o transito para criangas, jovens e adultos.
A iniciativa destacou a gami cacdo como uma ferramenta e caz no uso da tecnologia para
promover comportamentos mais seguros e contribuir na reducéo de acidentes.

2.5 JOGOS NA EDUCACAO

Como mencionado anteriormente, os JDs representam uma forma e caz de aproximar
0 publico infantojuvenil de ambientes produtivos e educacionais. Isso se deve, sobretudo, aos
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elementos de recompensa, envolvimento emocional e alto grau de imerséo proporcionados por
essas experiéncias interativas. Nao por acaso, os JDs sdo uma das principais fontes de entrete-
nimento entre criancas, adolescentes e jovens adultos. Uma pesquisa realizada por Adolescente
(2023) revelou que, em 2023, 74,5% da populacao brasileira entre 16 e 54 anos possuia o habito
de jogar videogame, evidenciando a ampla disseminacao dessa pratica na sociedade.

Com os avancos tecnoldgicos constantes e o langamento de titulos cada vez mais com-
plexos e atrativos, observa-se uma crescente inser¢cdo das geragdes mais jovens no universo
dos JDs. Além disso, a idade média dos jogadores também vem se ampliando progressiva-
mente: em 2023, por exemplo, o limite superior da média etéria alcangou os 54 anos, tendéncia
gue, nos proximos anos, tende a se elevar ainda mais, reforcando o papel dos JDs como parte
integrante da cultura contemporanea (Alves; Branco, 2024).

A partir deste ponto, uma das estratégias que vém sendo exploradas por estudos vol-
tados a insercdo de jogos no ambiente educacional é a utilizacdo dos Serious Games (SGs),
cujo foco principal ndo é o entretenimento, mas sim a promoc¢ao do conhecimento, da educacao
e do treinamento. Os SGs apresentam um potencial signi cativo para aplicacdo na educacao,
sobretudo pelo elevado nivel de engajamento que conseguem proporcionar, atuando como um
elemento motivador e contribuindo para os alunos manterem a atencao no contetido por perio-
dos mais prolongados (Brandl; Schrader, 2024).

Entretanto, um artigo publicado por Ding e Yu (2024) apresentou duas abordagens dis-
tintas para a aplicagdo de jogos no contexto educacional, ambas envolvendo o uso de SGs:
a Aprendizagem Baseada em Jogos Sérios  (Serious Game-Based Learning) e o Aprender
Fazendo Jogos (Learning by Making Games). A partir da aplicacdo de métodos estatisticos
bayesianos, o estudo foi conduzido com 129 estudantes do sexto ano nos Estados Unidos e de-
monstrou que a abordagem centrada na criagcao de jogos pelos proprios alunos gerou ganhos
signi cativos na aprendizagem.

Ainda assim, os resultados ndo desmerecem a e cacia dos SGs como ferramenta edu-
cacional, evidenciando, ao contrario, um leque promissor de possibilidades pedagégicas. Ambas
as estratégias mostram-se e cazes e aplicaveis em sala de aula, refor¢cando a validade do uso
dos JDs no ambiente escolar. Independentemente da metodologia adotada, os ganhos educa-
cionais superam os obtidos com métodos tradicionais de conscientiza¢éo (Fragelli; Ruskowski,
2024).

Outro estudo realizado por Hare, Tang e Ferguson (2024) propés a superacao do modelo
tradicional amplamente adotado no sistema educacional, o qual, segundo os autores, ndo con-
segue atender adequadamente as necessidades individuais dos estudantes. Como alternativa,
0s pesquisadores sugeriram integrar Sistemas de Tutoria Inteligente (ITS) com SGs (ver Figura
1), visando potencializar os beneficios de ambas as tecnologias e proporcionar um processo de
aprendizagem mais personalizado.

Um aspecto relevante a ser destacado € que, além de promoverem contexto e imersao
aos alunos, os SGs facilitam a coleta de dados para os ITS, permitindo uma incorporacao mais
e ciente de estratégias pedagdgicas. Também foram analisados métodos voltados a validagéo
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Figura 1 — Sistema proposto aplicando ITS juntamente a SGs
Fonte: Hare, Tang e Ferguson (2024).

da e cacia da aplicacdo de JDs em ambientes educacionais. Por meio de questionarios e até
de frameworks implementados em Game Engines (GEs), busca-se veri car e comprovar se o
jogo, ao ser aplicado com os alunos, consegue alcancar resultados satisfatérios em relacdo aos
objetivos propostos. Um exemplo de grande relevancia para esta pesquisa é o projeto MEEGA+,
apresentado por Borgatto (2019), desenvolvido a partir de estudos que exploraram abordagens
voltadas a avaliacdo de jogos educacionais, como o EGameFlow (Fu; Su; Yu, 2009), o qual
demonstrou validade e con abilidade em seus resultados, embora tenha sido posteriormente
descontinuado por seus autores.

A base conceitual do projeto deriva do modelo MEEGA (Model for the Evaluation of Edu-
cational GAmes) (Savi; Wangenheim; Borgatto, 2011), que, apesar de seu pioneirismo, apresen-
tou imprecis@es quanto a avaliacdo da qualidade e da e cécia dos jogos (digitais ou ndo), ndo
evidenciando claramente os beneficios e impactos educacionais gerados. O modelo aprimo-
rado, MEEGA+, consolidou-se como uma ferramenta signi cativa e funcional para a avaliacao
de JDs no contexto educacional, oferecendo um sistema estruturado de formularios que analisa,
por meio de dimensdes e subdimensdes, aspectos essenciais como e cacia, compreensao das

regras, jogabilidade, nivel de desa o e satisfacdo do usuario.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Com uma compreensdo mais ampla sobre o conceito e o impacto dos JDs no contexto
educacional, observa-se que, a cada ano, um nimero crescente de projetos e jogos vem sendo
aplicados com propdsitos pedagégicos e sociais. Diante disso, torna-se relevante justi car e
destacar as particularidades que fazem com que o Cartas do Fado se diferencie e contribua
de maneira signi cativa ao conjunto de JD voltados a conscientizacdo global sobre os desa os
enfrentados pela sociedade contemporénea em busca de um futuro mais justo.

O estilo adotado por Cartas do Fado nédo é totalmente inédito: jogos como Among Us
ou versdes analdgicas mais antigas, como Werewolves, ja exploram a mecéanica de um “vildo”
oculto entre jogadores inocentes. No entanto, o JD Cartas do Fado ndo apenas resgata essa
dindmica engajante, especialmente entre o publico jovem, como também a ressigni ca, incor-
porando elementos de re exdo, imerséo e conscientizacao ética.

Tendo em vista a relevancia do tema, torna-se essencial analisar estudos e projetos
que abordam o uso de JDs como ferramentas de sensibilizacdo e promocédo de valores éti-
cos. Assim, esta secdo apresenta uma andlise critica e comparativa de projetos, pesquisas e
publicacdes selecionadas, obtidas por meio de buscas realizadas em bases académicas reco-
nhecidas, como Scielo, Google Scholar, IEEE Xplore, entre outras. As buscas foram conduzidas
com o auxilio de strings especi cas, visando localizar artigos publicados em portugués e in-
glés a partir de 2020, além de contemplar projetos consolidados desenvolvidos anteriormente.
A sequir, sédo apresentadas as tabelas 1, 2 e 3, as quais sdo comparativas entre os artigos e o

presente projeto, além de uma contextualizac&o de cada critério utilizado na comparacéao:

Tabela 1 — Tabela de pontos comparativos entre projetos sobre combate a corrupcgéo - Parte 1

Nome do Artigo Mecéanica(Cartas, turnos, etc.) Narrativa investigativa

INFLUENCIA: Um Jogo de Tabuleiro X X
Digital para Percepcdo de Valores
Eticos-Morais (3.1)

FIM DE JOGO PARA A CORRUPCAO: X X
Uma Estrutura Baseada em DPE para

Apoiar o Design de Jogos Sérios no

Combate a Corrupgéo (3.2)

BRIBANIA: Um Jogo de Simulagéo So- X X
bre Corrupcéo (3.3)

CARTAS DO FADO: Etica e Moral em X X
Jogo

Fonte: Do Autor.

» Mecanica (cartas, turnos, etc.) : Refere-se as dindmicas de jogabilidade adotadas em
cada projeto. Serdo observadas semelhan¢as quanto a utilizacao de sistemas basea-
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Tabela 2 — Tabela de pontos comparativos entre projetos sobre combate & corrupgéo - Parte 2

Nome do Artigo

Temdtica ética/moral  Publico alvo: infantojuvenil

INFLUENCIA: Um Jogo de Tabuleiro
Digital para Percepcdo de Valores
Eticos-Morais (3.1)

FIM DE JOGO PARA A CORRUP(;AO:
Uma Estrutura Baseada em DPE para
Apoiar o Design de Jogos Sérios no
Combate a Corrupcéo (3.2)

BRIBANIA: Um Jogo de Simulacédo So-
bre Corrupgéo (3.3)

CARTAS DO FADO: Etica e Moral em

X X
X X
X X
X X

Jogo

Fonte: Do Autor.

Tabela 3 — Tabela de pontos comparativos entre projetos sobre combate & corrupgéo - Parte 3

Nome do Artigo

Aborgagem pedagdgica (DSR, VP ou Gami cacdo) Jogo sério digital

INFLUENCIA: Um Jogo
de Tabuleiro Digital para
Percepcdo de Valores
Eticos-Morais (3.1)

FIM DE JOGO PARA A
CORRUPCAO: Uma Es-
trutura Baseada em DPE
para Apoiar o Design de
Jogos Sérios no Combate
a Corrupcéo (3.2)

BRIBANIA: Um Jogo de
Simulacdo Sobre Corrup-
¢ao (3.3)

CARTAS DO FADO: Etica
e Moral em Jogo

X X
X X
X X
X X

Fonte: Do Autor.

dos em cartas, de nigdo de papéis, estrutura em turnos, eventos interativos e demais

elementos que compdem a mecénica central do jogo.

« Narrativa investigativa : Avalia se a proposta narrativa de cada jogo apresenta uma

ambientacao voltada a investigagdo, mistério e resolugdo de con itos, incentivando a

comunicacdo em equipe como elemento essencial para a progressao e vitéria no jogo.
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» Tematica ética/moral : Este critério veri ca se os projetos tém como foco principal a
abordagem de temas relacionados a ética, moralidade e comportamento social, pro-
movendo re exao e aprendizagem sobre esses valores.

 Pdublico-alvo infantojuvenil : Analisa se o projeto é direcionado a criancas e adoles-
centes, com intencdo de aplicacdo em ambientes escolares ou educativos, visando a

conscientizacdo desse publico especi co.

» Abordagem pedagdgica (DSR, VP ou Gami cacdo) : Examina a adocdo de métodos
e estratégias pedagdgicas no desenvolvimento dos projetos, tais como a DSR, VP ou
a Gami cacdo, todas voltadas a estruturacdo do ensino por meio de recursos ludicos
e interativos.

» Jogo sério digital : Por m, este item busca identi car se o projeto se caracteriza
como um SG, ou seja, um jogo digital que, além de promover diversdo e imersao,
possui como objetivo central o ensino, a conscientizacao ou a aplicacdo de conceitos
técnicos.

A partir da analise comparativa apresentada nas tabelas anteriores, que reuniu os prin-
cipais trabalhos e projetos identi cados durante as pesquisas, as se¢des subsequentes introdu-
zem descricao detalhada de cada um deles. Nessa etapa, busca-se aprofundar a compreensao
das propostas analisadas, apresentando de forma mais clara as abordagens, metodologias e
objetivos de cada projeto examinado.

3.1 INFLUENCIA: UM JOGO DE TABULEIRO DIGITAL PARA PERCEPCAO DE VALORES
ETICOS-MORAIS

O artigo analisado apresenta uma proposta com premissas semelhantes a estas deste
trabalho, ao propor o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro digital voltado ao ensino de
valores éticos para o publico IFJ. A pesquisa destaca o papel da tecnologia como uma aliada
estratégica no fortalecimento do modelo educacional tradicional, além de incorporar abordagens
metodoldgicas como a Design Science Research (DSR) e Values at Play (VP), com o intuito de
ampliar a compreenséo sobre os processos de aprendizagem e evidenciar o crescente uso de
JD como ferramentas educativas voltadas a criancas e adolescentes. No entanto, observa-se,
no estudo, a auséncia de informacGes mais detalhadas sobre as mecénicas adotadas, bem
como sobre a existéncia de estratégias voltadas a imersdo e a re exdo ética dos jogadores,
elementos centrais em Cartas do Fado. Ainda assim, reconhece-se que o jogo INFLUENCIA se
insere no escopo dos JD e compartilha impactos semelhantes ao projeto proposto (Nascimento
et al., 2023).
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3.2 FIM DE JOGO PARA A CORRUPCAO

O projeto EndGame for Corruption tem como objetivo a implementacdo do EndGame
for Corruption Framework (EGCF), fundamentando-se na metodologia Design Science Rese-
arch (DSR) e adaptando o ja existente Design, Play and Experience (DPE) Framework. A EGCF
propde-se a apoiar, orientar e estimular o desenvolvimento de SG que tenham como foco solu-
¢Oes interativas e imersivas para 0 ensino e a re exao sobre a corrupg¢ao. Atuando como uma
aliada estratégica no enfrentamento desse problema, a EGCF incorpora elementos re exivos
sendo guiada pelos principios pedagdgicos da Taxonomia de Bloom, abrangendo tanto os do-
minios cognitivos quanto os afetivos.

E importante destacar que a proposta da EGCF n&o consiste em oferecer um jogo
pronto, mas sim em fornecer uma ferramenta que facilite a concepcao e o desenvolvimento
de jogos e cazes no ensino e na inducdo a re exao critica sobre a corrup¢ao. Ou seja, ao con-
trario de Cartas do Fado, que busca um SG em si, 0 objetivo central € a conscientizacéo do
grupo IFJ sobre ética e moral. O prot6tipo desenvolvido com base nessa estrutura foi submetido
a um estudo quase-experimental, cujos resultados indicaram claramente a geracao de inconfor-
midade e re exdo nos jogadores frente as situacdes apresentadas, comprovando que a EGCF
favorece o design de jogos capazes de ensinar, sensibilizar e provocar pensamento critico sobre
condutas e contextos corruptos (Abreu; Classe, 2023).

3.3 BRIBANIA: UM JOGO DE SIMULAGCAO SOBRE CORRUPCAO

O jogo Bribania (CRISP - Crisis Simulation for Peace e.V., 2023) traz uma proposta
sélida de conscientizacdo sobre a corrupcdo, abordando a importancia do ensino de valores
éticos e morais para combater essa pratica. O projeto tem como objetivo principal estimular
re exdes e desenvolver estratégias para enfrentar estruturas corruptas, promovendo nos joga-
dores a criacdo de abordagens de “deteccéo e eliminacao” da corrupcao em contextos micro ou
interpessoais. O jogo proposto contém sistemas de votagdo e propde, ao nal, um processo de
re exao guiada que analisa as estratégias e 0s recursos necessarios, no qual o projeto se torna
mais como um workshop formal.

Diferentemente do projeto proposto, o jogo Bribania possui um publico-alvo e uma nar-
rativa distintos. Enquanto o primeiro € voltado principalmente ao publico IFJ e escolar, Bribania
€ aplicado a grupos de trabalhadores, com foco em comunicacéo e trabalho em equipe. Sua
narrativa tem carater mais cooperativo e se desenvolve em uma ambientacéo distinta, propor-
cionando uma imerséo diferente. Apesar de ambos compartilharem o objetivo de promover a
conscientizagdo ética e moral, suas abordagens divergem em diversos aspectos, incluindo a
jogabilidade.
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4 MATERIAIS E METODOS

Para o desenvolvimento do jogo Cartas do Fado , foram necessarias diversas tecnolo-
gias que possibilitaram sua implementacao pratica e otimizaram as etapas de producao. Além
disso, tais recursos séo essenciais para assegurar que o produto nal seja viavel, funcional e
atrativo, uma vez que JDs precisam ser divertidos, intuitivos e capazes de manter a atencao
do usuario, especialmente quando tém nalidade educativa. Nesses casos, a atencao e o en-
gajamento do jogador tornam-se fundamentais para a assimilacdo dos conteldos e conceitos
apresentados. Dessa forma, a secdo seguinte apresenta toda a metodologia para a execucao
deste projeto e para a validacdo do jogo como produto educacional.

4.1 FERRAMENTAS E TECNOLOGIAS

Para a realizacdo do projeto, optou-se por utilizar a Unity, uma Game Engine (GE) de
desenvolvimento voltada para jogos tanto 3D quanto 2D, com uma IDE (Integrated Development
Environment ou Ambiente de Desenvolvimento Integrado)!. Essas ferramentas incluem edito-
res de cédigo, compiladores integrados, mecanismos de traducao entre linguagens e diversas
outras funcionalidades que otimizam o processo de desenvolvimento. Os scripts de sistemas e
as funcionalidades principais do jogo serdo todos escritos na linguagem de programacdo C#,
utilizando a ferramenta Microsoft Visual Studio, que ja possui integracéo direta com a Unity para
criar toda a sistematica do jogo sem obstaculos.

O Banco de Dados (BD) sera gerenciado diretamente na GE, visando organizar os ele-
mentos centrais do jogo, tanto os aspectos online (jogadores, status, inventarios e interagdes)
guanto os of ine (cartas e objetos do jogo). O uso do BD também permitira maior dinamismo e
possibilitara o rastreamento das a¢fes dos jogadores em tempo real, de forma rapida e otimi-
zada.

4.2 ESPECIFICACOES TECNICAS ESPERADAS

Desenvolvido com gra cos e programacao voltados para o ambiente 2D, o jogo foi idea-
lizado para ser executado em computadores com hardware mais modesto. Essa escolha busca
atender especialmente ao contexto das escolas, que, muitas vezes, enfrentam limitacdes or-
camentarias e carecem de equipamentos com especi cacdes avancadas. Dessa forma, o jogo
evita ser um obstéculo técnico. As especi cacdes técnicas previstas sdo as seguintes: (1) 2-
4GB de Memodria RAM e (2) Qualquer processador minimamente dual-core (dois nucleos de

processamento).

1 um software que oferece um conjunto de tecnologias voltadas & criacdo de programas, jogos e siste-

mas, otimizando e facilitando todo o processo, oferecendo suporte em indentacao, erros e sugestoes.
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4.3 JOGABILIDADE DE CARTAS DO FADO

Como um JD, Cartas do Fado apresenta mecanicas elaboradas que visam proporcionar
ao jogador uma experiéncia imersiva, ao mesmo tempo, em que promovem o aprendizado de
valores éticos e morais. Para que essa proposta se concretize, o jogo foi estruturado para exigir
dos participantes o cumprimento de determinadas tarefas, cuja realizacao € essencial para o
alcance da vitdria, conforme os objetivos atribuidos a cada papel. A solucdo encontrada para
atender a esse propdsito e alinhar-se a proposta central do jogo foi a implementagdo de um

sistema de cargos, composto por trés funcdes distintas:

* Honesto ;. Representa um cidaddo comum que precisa sobreviver em um ambiente
permeado pela corrupgao. Seu papel é tomar decisbes que favorecam o bem coletivo,
mantendo-se distante da linha que separa a honestidade da corrupcéo. E relevante
destacar que o jogador honesto pode, ao longo da partida, tornar-se corrupto ao ado-
tar posturas egoistas e imorais — o0 que o transforma em uma peca auxiliar do corrupto.
No entanto, ao abandonar os principios éticos, esse jogador ndo conquista a vitoria,
tornando-se apenas um agente de desestabilizacdo do grupo e, muitas vezes, con-
tribuindo para a derrota de seus aliados sem que estes percebam sua mudanca de
conduta.

» Corrupto : Figura central da narrativa, o corrupto é responsavel por instaurar a de-
sordem e testar os limites éticos dos demais jogadores. Sua funcéo € in uenciar ne-
gativamente o andamento da partida, buscando manipular os honestos em beneficio
préprio, espalhar a corrupcao entre os demais participantes e comprometer a coesao
do grupo. Seu objetivo é vencer por meio da degradacdo moral dos demais jogadores
e da manutencéo de sua identidade oculta.

» Médico : Principal aliado dos jogadores honestos, o0 médico tem como fun¢éo proteger
0s demais participantes dos efeitos nocivos provocados pelo corrupto. Sua presenca
é fundamental para garantir a sobrevivéncia dos inocentes, conseguindo curar € neu-
tralizar acBes negativas, além de oferecer suporte estratégico para a identi cacdo do
jogador corrupto.

Com a compreensao das func¢fes atribuidas a cada cargo, torna-se essencial apresentar
as principais mecéanicas que formam o funcionamento de Cartas do Fado, ou seja, as dindmicas
gue de nem o uxo do jogo:

» Cada jogador recebe duas cartas do baralho e disp6e de um minuto para decidir como

reagir a tarefa proposta.

« As cartas apresentam tarefas relacionadas a atos de bondade e honestidade, cuja

execucdo concede pontos de moralidade e in uéncia.
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» O jogador corrupto possui cartas especi cas que geram efeitos negativos ( debuffs),
diminuindo a moralidade dos demais e disseminando corrup¢do. Adicionalmente, o
corrupto pode utilizar sua habilidade passiva chamada “veneno”, aplicando esse efeito
em um jogador por rodada.

» Cada jogador pode visualizar apenas sua propria barra de veneno, enquanto o corrupto
tem acesso a visualizacao das barras de todos os participantes. O médico, caso possua
a carta adequada, pode utiliza-la para remover uma quantidade especi ca de veneno
de um jogador afetado.

« O médico também consegue neutralizar os efeitos negativos e contribuir para a identi-

cacao do corrupto, utilizando suas habilidades especiais.

* Ao nal de cada rodada, todos os jogadores devem discutir entre si e votar naqueles
gue suspeitam de estar desempenhando o papel de corrupto.

A seguir, na gura 2 sera apresentado um uxograma mostrando todo o uxo geral
esperado de Cartas do fado , sendo possivel visualizar como devera ser esperado desde o

comeco do jogo até as condi¢des que determinam o m de jogo.

Figura 2 — Fluxograma apresentando todo o uxo geral de Cartas do Fado
Fonte: Do Autor.

Como ja mencionado, a esséncia do jogo esta no embate entre inocentes e corruptos.
Os jogadores honestos devem manter elevados seus niveis de moralidade e in uéncia, concluir
as tarefas propostas e, sobretudo, identi car corretamente o corrupto antes que este consiga
desestabilizar completamente o grupo. Por outro lado, o corrupto tem como meta corromper 0s
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participantes, enfraguecer a integridade moral de seus adversarios e evitar que sua identidade
seja descoberta até que o grupo esteja su cientemente comprometido para ser derrotado.

4.3.1 PRINCIPAIS SISTEMAS DO JOGO

Para garantir que as mecénicas do jogo funcionem de maneira coesa e uida, sera ne-
cessaria a implementacéo de sistemas especi cos. Alguns desses sistemas sdo inspirados em
jogos como o Among Us, enquanto outros foram desenvolvidos exclusivamente para o contexto
de Cartas do Fado. Os principais sistemas projetados séo:

» Sistema de moralidade e in uéncia:

— A moralidade serd mensurada com base nas acdes dos jogadores, podendo
ser coletivas ou individuais. Exemplos:

» Acgdo coletiva: Compartilhar um remédio com todos os jogadores (ganha
+15 de in uéncia, +10 de moralidade, -1 contador de corrup¢ao).

» Acao individual: Utilizar o remédio apenas para si (ganha +5 de in uéncia,
+10 de moralidade, +1 contador de corrupcao).

 Sistema de votagéo:

— Ao término de cada rodada, os participantes debatem entre si e votam no
jogador suspeito de ser o Corrupto, in uenciando diretamente o desenrolar
da partida.

4.4 ESTILO VISUAL, ARTES E ELEMENTOS VISUAIS

Além de suas mecéanicas, Cartas do Fado se destaca por sua identidade visual original.
Com um estilo artistico baseado em pixel art? e uma tipogra a desenvolvida especialmente para
0 projeto, o0 jogo busca transmitir uma ambientacdo vitoriana marcada por tenséo e escuriddo.
Desde os detalhes gra cos presentes nas cartas até os elementos que compdem 0s cenarios,
o visual foi idealizado para proporcionar uma imerséo profunda e fortalecer o envolvimento do
jogador com a narrativa. O JD Cartas do Fado contard com um conjunto de nido de elementos
visuais planejados para manter a harmonia estética e reforcar a proposta imersiva do jogo.
Dentre os principais recursos visuais propostos, destacam-se:

« Quatro (4) modelos distintos de cartas, representando os papéis e tarefas do jogo;

2 Apixel art é um estilo visual caracterizado pela construcdo de imagens a partir de pixels individuais,

reproduzindo a estética dos primeiros jogos digitais e consoles, cuja producédo gra ca era limitada por
paletas reduzidas de cores e baixas resolucdes. Esse estilo remete diretamente as restrigcdes tecno-
l6gicas da época, nas quais 0s artistas precisavam criar formas, personagens e cenarios utilizando
pequenos blocos de cor, resultando em uma identidade visual marcante e reconhecivel.



30

+ Tipogra a proépria, intitulada Glifo Vitoriano, de uso exclusivo no jogo;

Quatro (4) cenarios animados de fundo, ilustrando as diferentes fases e momentos da

narrativa;

Seis (6) botdes de interface gra ca, voltados a intera¢éo do usuario com 0 jogo;

 Trés (3) molduras visuais para a interface, assegurando a consisténcia estética da pro-
posta.

4.5 SOFTWARES UTILIZADO PARA CRIACAO VISUAL

Os principais softwares utilizados para o desenvolvimento visual do projeto incluem:

» Aseprite: sera utilizado para criar gra cos detalhados e animados, incluindo tilesets,
personagens, cendrios e elementos de interface. Com recursos como linha do tempo,
camadas e efeitos visuais, 0 software oferece o controle necessario para alcangar o
estilo visual desejado;

» Figma: reconhecido como uma das principais plataformas para design de interfaces,
o Figma sera empregado na prototipagem de UI/UX. Além disso, complementara o
Aseprite com ajustes gra cos, testes de usabilidade e re namento da navegacgédo, con-
tribuindo para uma experiéncia visual mais coesa;

» Photoshop: Sera utilizado de forma complementar ao Aseprite, principalmente na cri-
acdo de efeitos visuais complexos, manipulacdo de camadas e composi¢cdo de ele-
mentos de cenario;

» Adobe After Effects: Destinado a criacdo de animagdes e efeitos visuais avangados, o
After Effects sera aplicado em vinhetas, transi¢des, animac¢des de logotipo e materiais
promocionais relacionados ao jogo.

4.6 DESCRICAO DAS ARTES E SUAS INSPIRACOES

Cada elemento visual presente no JD sera desenvolvido com base em referéncias e in-
tencdes especi cas, buscando representar conceitos de forma clara e acessivel. A comunicagao
visual, por meio de cores, formas e simbolos, desempenha um papel crucial na compreensao
das ac¢des e na assimilagéo do conteudo, especialmente para o publico infanto-juvenil. Exemplo
disso é a escolha de tons como vermelho e preto para representar situacdes de perigo e alerta.
Outros exemplos incluem:

» Carta “Deveres de um Habitante”:  Utiliza tons de azul e branco, que remetem a
paz, a ordem e a responsabilidade. Elementos visuais, como livros e icones civicos,

reforcam a ideia de compromisso com o coletivo e respeito as regras sociais.
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e Carta “O Médico”™: Trabalhada com tonalidades de verde, simbolizando cura, neutra-
lidade e seguranca. icones relacionados & medicina ajudam na identi cacdo do papel
de apoio e protecdo que esse personagem representa.

Dessa forma, compreende-se que a comunicacao visual vai além da linguagem textual,
sendo essencial para o entendimento das mecénicas e da ambientagdo. O uso intencional de
cores, simbolos e estilo gra co favorece a assimilacdo do contetdo proposto, contribuindo sig-
ni cativamente para o objetivo central de Cartas do Fado: ensinar e provocar re exao ética por
meio de uma experiéncia ludica.

4.7 AUDIO E TRILHA SONORA

A trilha sonora do jogo foi de autoria prépria, a m de criar uma experiéncia imersiva e
envolvente, trazendo sons que comegam de forma suave e enigmatica e se tornam cada vez
mais tensos a medida que o Corrupto avanca e as votacfes se aproximam. Para alcancar esse

nivel de imerséo, foram utilizadas as seguintes ferramentas:

« Estacdo de Trabalho de Audio Digital:  Todo o trabalho foi desenvolvido no Garage-
Band, um software que oferece as funcionalidades essenciais para composi¢ao digital.
Além disso, ele conta com uma ampla gama de instrumentos virtuais e sintetizadores
que foram fundamentais para criar as melodias e harmonias presentes no jogo;

» Banco de Instrumentos: Pacotes de instrumentos acUsticos em forma digital, que

permitem posicionar sons pré-gravados para criar melodias e harmonias;

Para as trilhas sonoras desenvolvidas, é importante entender a inspiracdo de cada uma

e seus objetivos, sendo:

 Trilha 1. Terra do Amanha: Esta é a trilha principal, uma composicéo orquestral épica
gue d& as boas-vindas ao jogador. O objetivo foi criar um impacto imediato, uma sau-
dacédo grandiosa que introduz o propésito do jogo. Foram usados instrumentos virtuais,
como violinos em pizzicato, staccato e sustenido, trompas, piano, sintetizadores e per-

cussdes étnicas, como taiko e conga, para compor um tema imponente e memoravel.

» Trilha 2. Canto da Vila: Esta musica evoca a paz e a tranquilidade iniciais do mundo
do jogo. O som suave do violdo, harmonizado com tons misticos, da a faixa um toque
tribal, como o proprio canto de uma vila pacata. E uma peca crucial para mostrar ao
jogador que, apesar do ambiente comecar calmo, essa tranquilidade é temporéria, a
medida que a tensédo cresce ao longo do jogo.

 Trilha 3. Brilho de Torbernita: Uma composicao misteriosa, criada para re etir o am-
biente mistico da loja do jogo. Imagine uma velha casa de madeira, repleta de itens ma-

gicos e antigos, com o cheiro do carvalho impregnado no ar. O nome "Torbernita"vem
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de um minério verde e cristalino, belo e sedutor, mas com uma natureza radioativa e

perigosa. Essa dualidade de beleza e risco permeia a faixa.

« Trilha 4. Respiracdo: Esta faixa é experimental e minimalista, criada para capturar
0 suspense e a tensdo latente. Aqui, foram usadas gravagOes reais de respiracdes,
criando uma trilha que soa como sussurros no ar. O som € quase frio, como se as
respiracdes fossem afetadas pelo medo ou pela presenca de algo desconhecido. A
ideia é fazer com que o jogador sinta essa inquietacao.

» Trilha 5. Péstuma: Uma musica melancolica que re ete o auge da angustia e tristeza.
Foi inspirada em um cenario de aldedes em uma pequena igreja de pedra, onde re-
zam, apesar da desesperanca. A composicdo evoca sentimentos profundos de perda,
criando uma conexao emocional com o jogador, que sente a dor e a fé dos aldedes

mesmo em sua situacgdo irremediavel.

» Trilha 6. Fleuma: Uma composicdo que evoca o sublime e o mistico, como se fosse
um sopro divino dos espiritos. A melodia orquestral € conduzida por tons etéreos e
harmonias enigméticas, representando as forcas espirituais que oferecem cura e se-
renidade em meio ao caos. Essa trilha carrega um misto de beleza transcendental e

mistério, ideal para momentos de re exao ou alivio dentro do jogo.

Trilha 7. A Que Custo: Com uma atmosfera carregada e perturbadora, esta musica
re ete os dilemas morais vividos pelos jogadores. Tons sombrios e dissonantes dao
vida ao peso das decisdes tomadas durante o jogo. Cada a¢éo traz consequéncias im-
previsiveis, e essa trilha musical questiona até que ponto os sacrificios feitos justi cam
os resultados alcangados. A que custo a sobrevivéncia sera garantida?

Trilha 8. Davida: Uma composicéo claustrofébica e inquietante, carregada de tenséo
emocional. Os tons graves e pulsantes criam um ambiente pesado, enquanto sons mais
agudos sugerem murmurios de descon anca e segredos ocultos. Ideal para momentos
em que os jogadores se encaram uns aos outros na mesa redonda, trocando olhares

silenciosos que guardam medo, incerteza e a constante ameaca de trai¢cdo iminente.

E valido citar também que o JD ndo contar4 somente com mdusicas, mas também com

efeitos sonoros de forma que mostrem situagdes do jogo auditivamente, como, por exemplo, o

embaralhar de cartas, retornando ao jogador um feedback sonoro quando pegar uma carta ou

até os ruidos sutis que acompanham habilidades magicas, liberacdo de veneno ou decisbes

estratégicas.

4.8 AS CARTAS DO FADO

As cartas representam a base estratégica, com efeitos que afetam diretamente o anda-

mento do jogo e a situacdo dos jogadores. As cartas sdo divididas em categorias, cada uma
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com suas proéprias funcionalidades e in uéncias sobre a moralidade, veneno e outros atributos,

as quais sao: Tarefas e Escolhas Morais (inocentes), Cartas do Corrupto e Cartas do Médico.

4.8.1 TAREFAS E ESCOLHAS MORAIS

1. Distribuigdo de Medicamentos:
» Descricdo: Vocé possui uma quantidade limitada de remédios contra a peste.
Poderia distribui-los justamente entre 0s necessitados;
« Decisao 1: Distribuir igualmente entre os necessitados.
— +15 In uéncia, +5 Moralidade, -1 Corrupcao.
» Decisdo 2: Guardar uma por¢cao maior para si mesmo.
— +5 In uéncia, +25 Moralidade, +1 Corrupgéo.
2. Assisténcia aos Doentes:
 Descricdo: Varios habitantes estdo adoecendo rapidamente. Vocé se volunta-
ria para cuidar dos enfermos, mesmo correndo risco?
« Decisdo 1: Ajudar os doentes.
— +10 In uéncia, +15 Moralidade.
» Deciséo 2: Proteger-se e evitar contato.

— +5 In uéncia, +20 Moralidade, +1 Corrupgéo.
3. Encontrou um Alimento Escasso:

» Descricdo: Em meio a escassez de alimentos, vocé encontrou um pequeno
suprimento que poderia alimentar sua familia por alguns dias. No entanto,

seu vizinho esta a beira da fome.
» Decisdo 1: Dividir o alimento com seu vizinho.
— +10 Moralidade, +5 In uéncia.
» Decisdo 2: Guardar tudo para voce.
— +5 In uéncia, +20 Moralidade, +1 Corrupgéo.
4. Méscara de Protecao:
» Descricdo: Vocé conseguiu uma mascara que protege contra a infecgdo. Um
amigo sem mascara esta cando cada vez mais doente.
» Deciséo 1: +15 Moralidade, +5 In uéncia, +1 Veneno para vocé
— +10 Moralidade, +5 In uéncia.

» Decisdo 2: Usar a mascara e se proteger.
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— +10 Moralidade, +5 In uéncia, +1 Corrupgéo
5. Visita a um Parente Infectado:
« Descricdo: Vocé conseguiu uma mascara que protege contra a infecgdo. Um
amigo sem mascara esta cando cada vez mais doente.
e Deciséo 1: +15 Moralidade, +5 In uéncia, +1 Veneno para vocé
— +10 Moralidade, +5 In uéncia.
« Deciséo 2: Usar a mascara e se proteger.

— +10 Moralidade, +5 In uéncia, +1 Corrupcgéo

4.8.2 CARTAS DO CORRUPTO

1. Pocéo de Siléncio:
» Descricdo: Criada a partir de esporos de um cogumelo encontrado no oriente,
atinge principalmente a garganta e o sistema respiratério.
« Efeito: Silencia um jogador neste turno.
* VVeneno: Nenhum.

e BoOnus: +10 Moralidade para o Corrupto
2. Pocao dos Amantes:

» Descri¢do: Criada com ervas alucindgenas do novo continente, faz com que

o alvo se enfatue por vocé e concorde com tudo dito por seu amante.

Efeito: Forca o voto do alvo a ser 0 mesmo que o seu.

Veneno: +1 marcador de Veneno no alvo.

« Bonus: +5 Moralidade para o Corrupto
3. Pocao da Névoa Letargica:

» Descricdo: Uma pocdao feita de ervas raras e escuras que, quando inalada,

deixa os sentidos embotados e os movimentos pesados.

L]

Efeito: Reduz as acdes de dois jogadores pela metade no préximo turno.
¢ Veneno: +1 marcador de Veneno em cada alvo.

* Bbnus: +10 Moralidade para o Corrupto, +1 Corrupcao para o alvo.
4. Elixir Sorrateiro:

» Descricdo: Extraida do coracdo de uma or venenosa, esta pocao induz febres
discretas e mortais que corroem lentamente a vitalidade.
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« Efeito: Envenena um jogador, adicionando +1 marcador de veneno.
* Veneno: +2 marcadores de Veneno no alvo.

e Bonus: +15 Moralidade para o Corrupto.
5. Esséncia da Agonia:

« Descricdo: Um frasco que, ao ser ingerido, desencadeia dores intensas e pa-
ralisantes.
« Efeito: Paralisa um jogador por 1 turno, impedindo qualquer acéao.

* VVeneno: Nenhum.

« Bonus: +5 Moralidade para o Corrupto

4.8.3 CARTAS DO MEDICO

1. Ténico de Saude Publica:

» Descricdo: Um elixir revitalizante que os médicos vitorianos usam para forta-
lecer o corpo contra as doencas.

Efeito: Reduz 1 marcador de Veneno de todos os jogadores.

Debuff: O Médico é silenciado no proximo turno, esgotado pelo esforco.
» Bbnus: +5 Moralidade pelo sacrificio de tratar todos.
2. Bélsamo de Cura Profunda:
» Descricdo: Um bélsamo raro e caro que alivia signi cativamente o sofrimento
de um paciente especi co.
» Efeito: Remove 3 marcadores de Veneno de um jogador alvo.

» Debuff: O Médico perde 5 pontos de In uéncia devido ao custo elevado da

formula.

e Bonus: +10 Moralidade pelo ato de cura dedicado.
3. Sala de Convalescenca:
» Descricdo: Uma sala isolada onde os doentes podem repousar, evitando a

contaminacdo dos demais.

 Efeito: Pula a votacdo nesta rodada e reduz 1 marcador de Veneno de todos
os jogadores.

» Debuff: O Médico perde 10 pontos de In uéncia ao dedicar todos 0s recursos

ao isolamento.

« Bonus: +10 Moralidade pela protecéo oferecida ao grupo.
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4. Vacina Experimental:
» Descricdo: Uma injecao ousada e arriscada que promete imunidade tempora-
ria, mas com possiveis efeitos adversos.

+ Efeito: Remove 1 marcador de Veneno do alvo e concede imunidade ao ve-

neno por 2 turnos.
« Debuff: O alvo recebe +1 Corrupcao devido aos efeitos colaterais.

« Bonus: +5 In uéncia pela inovacao e coragem em tentar novos métodos.
5. Infuséo Puri cadora:

« Descricdo: Uma mistura de ervas puri cadoras preparada para remover im-

purezas do COrpo e restaurar a paz.

Efeito: Remove 1 marcador de Veneno de todos os jogadores e aumenta 5

pontos de Moralidade de todos.

Debuff: O Médico perde 5 pontos de Moralidade ao esgotar suas proprias

forcas.

e BoOnus: +10 In uéncia pela contribuicdo ao bem-estar coletivo.

4.9 ELEMENTOS EVENTUAIS DO JOGO

A loja em Cartas do Fado é um elemento que re ete a importancia das escolhas éticas
e estratégicas feitas pelos jogadores. Por meio de ac¢des e decisdes realizadas nas tarefas, 0s
jogadores acumulam Moralidade e In uéncia, os dois principais recursos do jogo. Esses pontos
podem ser utilizados para adquirir cartas poderosas na loja, que se torna disponivel a cada 3
rodadas.

A mecanica da loja refor¢ca a loso a de honestidade e colaboracdo que permeia o jogo.
Os itens oferecidos auxiliam os jogadores a combater os efeitos negativos causados pelo Cor-
rupto e a fortalecer suas defesas, incentivando o trabalho em equipe entre os Inocentes e 0
Médico. O uso consciente desses recursos pode ser decisivo para a vitdria, tornando cada de-
cisdo uma oportunidade de progresso ou desa o. A cada atualizagéo, o jogador tem acesso a
novos itens, mantendo o dinamismo e a imprevisibilidade no decorrer da partida. Planejar o uso
dos recursos de forma e ciente € essencial para resistir a corrup¢éo e garantir a sobrevivéncia

coletiva.
4.10 DINAMICA DO JOGO
O jogo Cartas do Fado é projetado para proporcionar uma experiéncia imersiva e desa -

adora, adotando inicialmente o formato single-player (Um jogador) PvC (Player versus Compu-
ter ou Jogador contra a Maquina). Nesse modo, o jogador controlara o personagem principal e
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assumira a responsabilidade de tomar decisdes estratégicas diante de obstaculos relacionados
a corrupcdo e a propagacao de uma peste cticia. Cada escolha realizada in uenciara dire-

tamente o desenrolar da partida, impactando variaveis como moralidade, in uéncia e nivel de
corrupcao.

A din&mica single-player foi desenvolvida para permitir que o jogador enfrente os desa-
os individualmente, enquanto interage com personagens simulados do universo narrativo do
jogo. Tal abordagem busca preservar os elementos de estratégia e deducao social caracteris-
ticos do projeto, mantendo o jogador como gura central em todas as a¢fes e decisdes. Esse
formato favorece um controle narrativo mais re nado, ideal para promover o engajamento do
usuario em um ambiente envolvente e repleto de tensdo moral.

4.11 PESQUISA DE CAMPO

A partir do protétipo, foram planejadas a execucéo da pesquisa de campo e a obtencao
de resultados referentes tanto a e cacia do jogo no contexto educacional quanto a sua qualidade
geral. Buscou-se, assim, veri car se 0 jogo atende de maneira clara e consistente aos prop6-
sitos propostos, assegurando a satisfacdo do usudrio nos aspectos técnicos, tedricos, visuais
e de jogabilidade. Para atingir tais objetivos, adotou-se o método MEEGA+, previamente apre-
sentado por Borgatto (2019), originado a partir da reformulacé@o do ja existente e amplamente
utilizado MEEGA. Esse modelo visa mensurar resultados com base em dimensées e subdimen-
sbes de nidas, apliciveis a avaliacdo de jogos educacionais, tanto digitais quanto ndo digitais.
As dimensdes e subdimensdes utilizadas neste estudo foram fundamentadas em de nicdes e
abordagens consolidadas em pesquisas anteriores.

Com base no modelo MEEGA+, é possivel descrever com maior precisdo o funciona-
mento do sistema de perguntas e a metodologia de pontuacdo que sera adotada nesta pes-
quisa. Para isso, foi utilizada a plataforma Google Forms , em formato online, seguindo de
forma rigorosa a estrutura proposta pelo modelo original. O questionario foi organizado em se-
¢Oes correspondentes a cada dimensdo e subdimensao, apresentadas em sequéncia ldgica e
coerente, com excecdo da dimenséo 5: Interacdo Social , que foi desconsiderada nesta apli-
cacao devido a auséncia de condi¢cdes adequadas para a mensuracéo efetiva desses aspectos.
Todas as perguntas sdo estruturadas no formato de multipla escolha, o que permitiu a coleta
de dados quantitativos consistentes e a formagdo de uma base sélida para a andlise dos re-
sultados obtidos ao longo do estudo. Na Tabela 4, observa-se a sequéncia de dimensbes e
subdimensdes que 0 modelo MEEGA+ estabelece para cada item do questiondrio.

Com base nas dimens@es apresentadas, € possivel compreender, de forma mais ob-
jetiva, o funcionamento do questionario que servird como instrumento para a obtencdo dos
resultados. E valido destacar o formato de respostas adotado, conforme estabelecido pelo mo-
delo MEEGA+, que utiliza a escala de Likert de cinco pontos. Essa escala varia de “discordo
totalmente” a “concordo totalmente”, atribuindo pesos as respostas conforme a percepcao do

respondente. Segundo Martins e Cornacchione (2021), a direcdo das a rmacdes e das alter-



38

nativas de resposta em questionarios € um aspecto importante, pois in uencia diretamente a
interpretacdo e a consisténcia dos resultados. Assim, quando a armacao apresentada é de
carater positivo, 0s pesos atribuidos sdo crescentes para respostas favoraveis, re etindo maior
concordancia com o enunciado, e decrescentes para respostas de discordancia, conforme de-

monstrado a seguir:

Discordo totalmente (1 ponto);

Discordo (2 pontos);

Neutro (3 pontos);

Concordo (4 pontos);

» Concordo totalmente (5 pontos).

Em casos de a rmacbes formuladas de maneira negativa, os valores de pontuacéo po-
dem ser invertidos. Além disso, a escala pode ser ajustada conforme a natureza do estudo e
o tipo de questionamento empregado, garantindo maior exibilidade e precisdo na analise dos
dados coletados (Martins; Cornacchione, 2021; Junior et al., 2024). Dessa forma, toda a avalia-
¢ao foi realizada conforme o guia de desenvolvimento de escalas proposto por DeVellis (2003)
e com os critérios de consisténcia e validade de construto descritos por Trochim (2007).



Tabela 4 — Dimensodes e subdimensdes do modelo MEEGA+

Fonte: Borgatto (2019).
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5 RESULTADOS

Cartas do Fado seguiu como premissa uma ambientacdo prépria em estilo vitoriano,
além de todo seu visual no estilo de arte pixel art e toda a sonoplastia e trilhas sonoras pré-
prias, as quais foram realizadas de forma satisfatéria, conforme o planejamento. Além disso,
Cartas do Fado encontra-se totalmente jogavel e disponivel para download gratuito em seu site
proprio!, onde consta toda a jogabilidade, estilo de arte, ambientaco, elementos, trilhas sono-
ras, fonte textual propria e sistema implementados conforme planejado, e até um video trailer,
apresentando o jogo.

A seguir, serdo apresentadas todas as telas do jogo, com uma breve descricdo para
cada uma na lista abaixo, que ilustram os componentes fundamentais de sua estrutura. Dessa
forma, é possivel compreender claramente a dindmica de interacdo proposta, além de visualizar
toda a estética e os conceitos desenvolvidos até o momento:

e Menu inicial (Figura 3);

» Tela de con guracdes(Figura 4);

« Inicio do jogo (Figura 5);

» Jogabilidade com todos os cargos (Figura 6);

» Elementos do jogo: Visual de todas as cartas (Figura 9);

 Loja de itens presente nos cargos de honesto e médico (Figura 12);
* Mini jogo de puzzle dado ao cargo de honesto (Figura 16);

« Evento de votag&o para expulsdo de um jogador (Figura 17);

 Tela de vitéria (Figura 18);

 Tela de derrota (Figura 19);

Na Figura 3, é apresentado o titulo principal do jogo, acompanhado das opcdes essen-
ciais disponiveis ao jogador: Iniciar , Con gura¢cdes e Sair. Essa tela inicial introduz o estilo
visual caracteristico de Cartas do Fado, exibindo também o cenario de fundo que ambienta o
universo do jogo.

A Figura 4 exibe o menu de con guracdes, no qual o jogador pode ajustar pardmetros
como o volume dos sons e da trilha sonora, além de selecionar o idioma desejado. Até o mo-
mento, 0 jogo conta com suporte a trés idiomas: portugués, inglés e espanhol.

Na Figura 5, é possivel observar a tela de introducéo, responsavel por contextualizar o
jogador sobre o ambiente e a narrativa. Nessa etapa, um dos textos iniciais € exibido de forma
aleatéria, permitindo uma introducéo dindmica a atmosfera do jogo.

1 https://inteligentehub.com.br/fado.html
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Figura 3 — Menu inicial do jogo
Fonte: Do Autor.

Figura 4 — Menu de con guracdes do jogo
Fonte: Do Autor.

As trés guras a seguir apresentam as telas relacionadas a jogabilidade de cada cargo
disponivel, seguindo a ordem: 1 — Honesto , 2 — Médico e 3 — Corrupto .

Nas imagens, é possivel notar que cada cargo possui um modelo de carta distinto, uti-
lizado ao longo de toda a partida. As cartas sdo diferenciadas por cores, icones e simbolos
préprios, que auxiliam na identi cacdo visual e reforcam o papel de cada jogador. Esse design
contribui para a imersao, tornando o reconhecimento das fun¢des mais intuitivo e dispensando
a necessidade de explicagfes extensas em texto. Em seguida, s&o apresentados os modelos
nais das cartas resultantes do processo de desenvolvimento do jogo, onde é possivel visualizar
pela Figura 9 abaixo:

Com a exibic&o das cartas e suas respectivas artes, destaca-se que o visual da carta de
item, o qual € um elemento essencial para compreender o funcionamento da loja, esta presente

nos cargos de honesto e médico . A loja, conforme Figura 12, é um sistema que surge apos
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Figura 5 — Inicio da partida do jogo e mensagem de apresentacao
Fonte: Do Autor.

Figura 6 — Tela da partida como cargo de  honesto
Fonte: Do Autor.

um numero pré-determinado de rodadas. Caso o jogador possua valores su cientes de morali-
dade e in uéncia, ele podera adquirir itens e utiliza-los como cartas comuns, porém com efeitos
positivos voltados ao beneficio individual ou coletivo, sem apresentar penalidades.

Todos os valores e indicadores relevantes durante a partida também sao exibidos na
lateral da tela, conforme a Figura 13, a Figura 14 e a Figura 15. Ao posicionar o cursor do
mouse sobre cada simbolo, o jogador recebe uma breve descri¢cao de seu signi cado, facilitando
0 entendimento e reforga o carater didatico do sistema.

Esses parametros sdo diretamente in uenciados pelas decisdes tomadas no jogo. Cada
cargo possui acdes especi cas que alteram suas métricas, como o papel de honesto , cujas
escolhas durante as rodadas determinam a evolucdo de seus indicadores. Apds o evento da loja
e a compreensdo dos parametros apresentados, os jogadores que ocupam cargos relacionados

a honestidade — honesto e médico — tém acesso a um desa o0 em formato de puzzle. Caso
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Figura 7 — Tela da partida como cargo de  médico
Fonte: Do Autor.

Figura 8 — Tela da partida como cargo de  corrupto
Fonte: Do Autor.

0 desa o seja resolvido corretamente, ele revela o cargo de um dos jogadores. Essa mecénica
do desa o é detalhada a seguir na Figura 16:

A direita da tela do desa o, ha uma lista contendo os nomes de todos os participantes
da partida. Ao selecionar um nome, o jogador deve reproduzir uma sequéncia. Caso execute
a sequéncia corretamente no tempo limite, o cargo daquele participante é revelado exclusiva-
mente para ele, cabendo-lhe, entdo, compartilhar (ou ndo) essa informac¢éo com o grupo durante
o debate, incentivando a comunicagao e a deducgao coletiva.

Em seguida ao desa o, o terceiro evento obrigatério acontece para todos os jogadores,
gue consiste na votacao para escolher um jogador a ser expulso da partida. A ideia é intensi car
a decisao estratégica e a comunicagdo neste evento, onde o alibi é de suma importancia para

se provar ou enganar a todos, sendo mais uma forma de ganhar o jogo, onde a comunicacao
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Figura 9 — Visual de todas as cartas presente no jogo.
Fonte: Do Autor.

Figura 10 — Exemplo da visualizac@o de uma carta do jogo
Fonte: Do Autor.

€ a Unica ferramenta presente, sendo possivel escolher um nome a ser votado, assim como se
abster do voto, conforme a Figura 17.

Por m, nas duas guras a seguir, sdo apresentadas as telas de vitdria e derrota da
partida, onde € valido mencionar que as mensagens abaixo séo aleatérias para cada jogador e
dependem do cargo ao qual estdo empregados, sendo que, nas guras de exemplo, todas tém
0 cargo de honesto.

Com a concluséo do JD Cartas do Fado, torna-se essencial compreender o impacto que
0 jogo almeja alcancar por meio de seus objetivos e estética. A arte e aimersdo desempenham
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Figura 11 — Exemplo de uso de uma carta no jogo
Fonte: Do Autor.

Figura 12 — Loja eventual do jogo
Fonte: Do Autor.

um papel fundamental quando se busca ensinar e transmitir conteddo de maneira e caz, espe-
cialmente ao se propor uma experiéncia capaz de manter a atencdo do aluno e romper com a
didatica convencional. Através da combinacao entre envolvimento visual, narrativa e interativi-
dade, o jogador € estimulado a re etir, naturalmente, sobre as implicacdes éticas de suas acdes
no jogo, assimilando valores e percepcdes que podem ser aplicados em situacdes reais.

Para isso, como citado e explicado na secéo 4, foi utilizado o modelo de questionario
como instrumento de medicdo MEEGA+, onde, com base no modelo proposto, foi obtido um
guestionario completo e personalizado. Essa avaliacdo permitiu a validacdo empirica do im-
pacto do projeto no &mbito educacional, além da obtencéo de feedback e dados para identi car
melhorias e aprimoramentos do jogo em todos os aspectos. Todos os dados foram obtidos por
meio de respostas de diferentes pessoas que testaram o0 jogo, assistiram ao video tutorial e
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Figura 13 — Paradmetro do jogador: moral
Fonte: Do Autor.

Figura 14 — Parametro do jogador: in uéncia
Fonte: Do Autor.

avaliaram todos os aspectos do questionario, desde o visual até se o jogo é facil de aprender e
possui potencial para tal objetivo.

E relevante destacar uma avaliagdo em particular: durante uma live stream? nas plata-
formas YouTube e Twitch.tv, o criador de conteldo e desenvolvedor de jogos Erick “Dininho”
Silva (ver a Figura 20 e a Figura 21) analisou o0 jogo em tempo real diante de seu publico, pre-
enchendo integralmente o formulario e oferecendo opinides sinceras e fundamentadas. Por ser
um desenvolvedor experiente, com anos de atuacdo no setor, Erick ndo apenas comentou sobre
sua percepcao geral do jogo, mas também apresentou criticas construtivas de grande relevan-
cia técnica. Sua andlise evidenciou uma ampla variedade de aprimoramentos necessarios, ao
mesmo tempo, em que ampliou a visibilidade do projeto, possibilitando o recebimento de novos

2 Evento ao vivo realizado em plataformas digitais de video.
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