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Resumo: As lendas constituem elementos centrais da cultura popular e desempenham papel relevante na
construcdo da identidade cultural de um povo. No contexto maranhense, entretanto, o desconhecimento
dessas narrativas compromete a valorizacdo e a preservacdo do patriménio imaterial local. Diante desse
cenario, este artigo apresenta os resultados do desenvolvimento e da avaliacdo do jogo digital educativo
Ilha Magica, concebido por estudantes do curso técnico em Informdtica de uma instituicdo publica de
ensino, com o objetivo de divulgar as lendas maranhenses. O jogo, inspirado na obra Aninem e o Colar
de Ana Jansen e ambientado na cidade de Sdo Luis, foi desenvolvido na plataforma Scratch e avaliado por
92 participantes, entre estudantes e profissionais das areas de educacdo e tecnologias digitais, durante
uma mostra cientifica. Os resultados indicam avaliacdo positiva quanto a usabilidade, jogabilidade e
engajamento, evidenciando o potencial do jogo como recurso pedagdgico e mediador cultural, ao articular
ludicidade, tecnologia e patrimdnio imaterial. Conclui-se que o llha Magica contribui para a valorizagdo e
difusdo da cultura maranhense, reafirmando o potencial dos jogos digitais na preservacao da tradicdo oral
e na formacdo cultural das novas geracdes.

Palavras-chave: Cultura maranhense. Jogo educativo. Tecnologias digitais.

Abstract: Legends are central elements of popular culture and play an important role in shaping the cultural
identity of a people. In the context of Maranhdo, however, ignorance of these narratives compromises
the appreciation and preservation of local intangible heritage. Given this scenario, this article presents
the results of the development and evaluation of the educational digital game Ilha Mdgica, designed by
students of the technical course in Computer Science at a public educational institution, with the aim of
disseminating the legends of Maranhdo. The game, inspired by the work Aninem e o Colar de Ana Jansen
and set in the city of Sdo Luis, was developed on the Scratch platform and evaluated by 92 participants,
including students and professionals in the fields of education and digital technologies, during a scientific
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exhibition. The results indicate a positive evaluation in terms of usability, playability, and engagement,
highlighting the game's potential as an educational resource and cultural mediator, combining playfulness,
technology, and intangible heritage. It is concluded that Ilha Mdgica contributes to the appreciation and
dissemination of Maranhdo culture, reaffirming the potential of digital games in preserving oral tradition
and in the cultural formation of new generations.

Keywords: Maranhdo culture. Educational game. Digital technologies.

Resumen: Las leyendas constituyen elementos centrales de la cultura popular y desempefian un papel
relevante en la construccion de la identidad cultural de un pueblo. Sin embargo, en el contexto de Maranhdo,
el desconocimiento de estas narrativas compromete la valorizacion y la preservacion del patrimonio
inmaterial local. Ante este escenario, este articulo presenta los resultados del desarrollo y la evaluacion
del juego educativo digital Ilha Mdgica, concebido por estudiantes del curso técnico en Informdtica de una
institucion publica de ensefianza, con el objetivo de divulgar las leyendas de Maranhdo. El juego, inspirado
en la obra Aninem e o Colar, de Ana Jansen, y ambientado en la ciudad de Sdo Luis, fue desarrollado en
la plataforma Scratch y evaluado por 92 participantes, entre estudiantes y profesionales de las dreas de
educacion y tecnologias digitales, durante una muestra cientifica. Los resultados indican una evaluacion

positiva en cuanto a la usabilidad, la jugabilidad y el compromiso, lo que pone de manifie.

Palabras clave: Cultura maranhense. Juego educativo. Tecnologias digitales.

1 INTRODUCAO

As lendas constituem um conjunto de
contos que passam de geracao para geragao.
Sendo assim, carregam consigo um grande
peso cultural, pois, além de apresentarem el-
ementos fantasiosos em suas narrativas, por
fazerem parte do imaginario popular, também
expressam caracteristicas regionais de grande
utilidade para historiadores que buscam com-
preender os aspectos e fendmenos sociais de
cada estado (Nicacio, 2020).

Além de seu valor imaginativo, as lendas
funcionam como importantes registros da
identidade e da memdria coletiva de um povo.
Elas refletem costumes, crencas e modos de
vida, transmitindo, por meio de narrativas orais
ou escritas, tracos culturais que ajudam a con-
textualizar a histdria de uma regido. No caso
do Maranhdo, suas lendas retratam persona-
gens, cenarios e acontecimentos que mesclam
realidade e fantasia, contribuindo para a com-
preensdo das dindmicas sociais e culturais ao
longo do tempo (Almeida, 2023).

Entretanto, observa-se que, no estado do
Maranhdo, grande parte da populacdo descon-
hece suas proprias lendas, o que evidencia um
distanciamento em relacdo ao patriménio cul-
tural local. Essas narrativas tradicionais, que
carregam elementos importantes da iden-

tidade maranhense, permanecem a margem
do conhecimento popular, especialmente nas
regi®es do interior do estado, onde o acesso
a materiais educativos e culturais € mais lim-
itado.

Neste sentido, Silva et al. (2021) obser-
varam, em sua pesquisa, que, no Baixo Parnai-
ba Maranhense, muitos habitantes desconhe-
cem ou possuem informagdes fragmentadas
sobre os mitos e lendas locais, o que compro-
mete a transmissdo dessas narrativas as futu-
ras geracoes.

Essa realidade também se reflete no ambi-
ente escolar, onde a inser¢ao das lendas ma-
ranhenses ainda ocorre de maneira timida e
pontual. A falta de uma abordagem sistemati-
ca e contextualizada sobre essas histdrias nas
praticas pedagodgicas dificulta a formacdo de
vinculos culturais entre os estudantes e suas
raizes regionais.

De acordo com Gongalves, Matos e Sousa
(2024), embora a escola seja uma instituicao
central no processo de letramento, ela nado
tem conseguido formar leitores literarios que
reconhecam e valorizem as lendas locais, fun-
damentais para a construcdo daidentidade dos
alunos. Como consequéncia, compromete-se a
valorizacdo e a continuidade desse legado cul-
tural, uma vez que a auséncia dessas narrati-
vas no curriculo escolar impede que os jovens
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reconhecam a importancia das manifestacdes
culturais locais e fortalecam o sentimento de
pertencimento a sua propria historia.

Neves (2019) alerta que a falta de con-
hecimento sobre as lendas regionais reflete
um desconhecimento mais amplo da prépria
cultura, comprometendo a preservacao da
memoria e do patrimdénio imaterial. Nesse
contexto, as lendas se constituem em recur-
sos fundamentais para manter viva a identi-
dade cultural de um povo, funcionando como
instrumentos simbdlicos de resisténcia e con-
tinuidade historica.

Essa lacuna no conhecimento cultural res-
salta a urgéncia de iniciativas que promovam
a valorizacdo e a difusdo das tradi¢Ges orais
maranhenses, garantindo sua preservagao e
fortalecimento na memédria coletiva da popu-
lacdo. Nesse contexto, torna-se essencial ex-
plorar estratégias que dialoguem com os inter-
esses e as linguagens das novas geracdes, de
modo a aproxima-las de suas raizes culturais.

Na atualidade, é perceptivel o quanto cri-
ancas e adolescentes se identificam com os jo-
gos digitais, que, em muitos casos, retratam a
vida contemporanea de maneira criativa, ludi-
ca e interativa. Essa afinidade crescente com
0s ambientes digitais abre espaco para que es-
sas ferramentas sejam exploradas ndo apenas
como forma de entretenimento, mas também
como recursos educacionais estratégicos (San-
tos, 2024).

A sua capacidade de contar histdrias e de
criar vinculos narrativos com os jogadores,
configura os jogos digitais como potentes fer-
ramentas de aprendizagem. Assim, eles ndo
apenas entretém, mas também constroem
relacBes simbdlicas e afetivas entre o jogador
e o conteldo apresentado, favorecendo uma
aprendizagem mais significativa. Essa imersao
pode se torna ainda mais eficaz quando os
temas explorados nos jogos estdo alinhados
ao contexto sociocultural do publico-alvo, per-
mitindo que os estudantes se reconhegam nas
narrativas e fortalecam sua identidade cultural
a partir da interagdo com o jogo.

Gomes, Rios e Diniz (2023) destacam que
0s jogos digitais favorecem a participagao inte-
gral do jogador, permitindo que ele se recon-
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heca culturalmente nas tramas e personagens,
0 que contribui significativamente para o forta-
lecimento de sua identidade. O envolvimento
com os elementos culturais presentes no jogo
promove a valorizagdo da prépria historia e es-
timula a aprendizagem significativa, tornando
0 jogo ndo apenas uma atividade de lazer, mas
também um instrumento de educacao cultural
e patrimonial.

Desta forma, os jogos educacionais emer-
gem como recursos metodoldgicas promis-
sores para o ensino e divulgacdo das lendas
maranhenses. Ao unir elementos ludicos, inter-
atividade e conteuddo cultural, os jogos digitais
conseguem atrair a atencdo de criangas e jo-
vens, tornando o aprendizado mais envolvente
e significativo, assim como permitem que 0s
estudantes explorem as narrativas tradicionais
de forma dindmica, favorecendo o acesso ao
patriménio cultural de maneira inovadora e
alinhada as novas formas de aprendizagem.

Nesse sentido, o objetivo deste artigo é
apresentar o desenvolvimento e a avaliagdao
de um jogo digital educativo voltado para a di-
vulgagdo da cultura maranhense por meio de
suas lendas, fruto de um projeto de pesquisa
voluntario realizado por alunas do curso téc-
nico em Informatica de uma instituicdo publica
de ensino, no interior do Maranhao.

A narrativa do game foi inspirada no livro
Aninem e o Colar de Ana Jansen (Gongalves,
2012), obra escrita por um aluno egresso da
instituicdo, que narra as aventuras de Aninem
em busca do colar perdido de Ana Jansen. A
trama se desenrola no Centro Histérico de Sao
Luis do Maranhdo, um espaco reconhecido
mundialmente por seu valioso conjunto ar-
quitetonico colonial e por sua riqueza cultural.

Ao integrar tecnologia, educacdo e identi-
dade regional, o projeto teve como propdsito
principal promover, junto a comunidade esco-
lar, a divulgacdo das lendas maranhenses, ao
mesmo tempo em que valorizou a producdo
literaria local. Buscou-se, ainda, despertar a
curiosidade e o interesse dos estudantes pelas
manifestacdes culturais regionais, contribuin-
do para o resgate de memérias e tradigcdes por
meio de uma linguagem acessivel e alinhada a
realidade digital dos jovens.



Dessa forma, pretendeu-se ampliar a sen-
sibilizacdo sobre o papel da histéria como el-
emento essencial na construcdo da identidade
e do senso de pertencimento, reafirmando,
como ja apontava Meireles (2001, p. 14), que
a histéria é, de fato, a verdadeira “Mestra da
Vida”.

2 CULTURA MARANHENSE

Segundo Carvalho (2015), a cultura ndo
consiste apenas em conquistar conhecimento,
mas sim construir uma personalidade enraiza-
da na realidade historico-social que seja capaz
de se transcender intelectualmente. Dessa
maneira, a cultura € um ponto de partida im-
portante e indispensavel na formacdo da iden-
tidade de um povo e/ou de uma pessoa den-
tro da sociedade, principalmente por trazer
rigueza, conhecimento, e fazer compreender
as suas raizes.

Nesse contexto, compreender e valorizar
as manifestacdes culturais regionais torna-se
fundamental para o fortalecimento da iden-
tidade coletiva e do sentimento de pertenci-
mento. Quando a cultura local € vivenciada e
transmitida, ela possibilita que os individuos
se reconhegcam como parte de uma trajetodria
comum, contribuindo para a formacgao de ci-
daddos mais conscientes, criticos e conecta-
dos as suas raizes.

Para Nogueira (2024), esse processo pro-
move uma transformacdo significativa na
percepcdo e valorizacdo da cultura local e do
patrimonio histodrico, incentivando o reconhe-
cimento da importancia desses elementos na
construgcao de uma memoria coletiva. Nesse
sentido, compreender e vivenciar as mani-
festagdes culturais torna-se uma forma ndo
apenas de preservar tradicdes, mas também
de fortalecer a identidade regional e estimular
o orgulho de pertencimento.

O Estado do Maranhdo, nesse contexto,
destaca-se por sua grande riqueza cultural.
Dentre suas expressdes mais marcantes estdo
os costumes, a arte popular, as musicas tradi-
cionais e as lendas. Como destaca Barbosa
(2019), o povo maranhense expressa sua cul-
tura por meio de diversas manifestacdes fol-

cldricas, reunindo-se em celebragdes ao longo
do ano para agradecer aos santos, manter
vivas suas tradicdes e relembrar fatos histori-
cos e figuras lenddrias que marcaram sua tra-
jetoria.

Essas manifestacGes ndo apenas revelam
a diversidade cultural do estado, mas também
cumprem um papel essencial na preservacao
da identidade coletiva, pois, conforme apon-
tam Silva e Ribeiro (2023), sdo tradi¢Ges trans-
mitidas de geracdo em geracdo, mantendo viva
a memoria e a historia do povo maranhense
por meio da oralidade e da pratica cultural co-
tidiana.

Entre as tradicGes e referéncias historicas
do Maranhdo que serviram de base para a con-
strucdo da narrativa do livro e, posteriormente,
para a ambientacdo dos cenarios do jogo digi-
tal, destacam-se o Bumba Meu Boi, o Centro
Histérico de Sao Luis, a Fonte das Pedras, as
lendas maranhenses. As préximas secdes
apresentardo uma visdo geral desses elemen-
tos culturais, ressaltando sua importancia para
a identidade local e seu papel na composicao
da proposta pedagdgica do projeto.

2.1 BUMBA MEU BOI

O Bumba Meu Boi é uma manifestacao
popular que articula danca, musica, teatro e
elementos do folclore, sendo estruturada em
torno da figura do boi, simbolo de fertilidade
e prosperidade. De acordo com Silva e Ribeiro
(2023), a narrativa encenada gira em torno da
histdria de um homem negro que, para satis-
fazer o desejo de sua esposa gravida, sacrifica
o boi de estimacdo de um fazendeiro branco,
desencadeando um enredo que culmina na
ressurreicdo do animal com a ajuda de en-
cantados, em uma celebracdo da vida e da
renovagao.

Com origens que remontam ao século
XVIIl, o Bumba Meu Boi celebra a histéria e
as tradicdes populares do Brasil, sendo espe-
cialmente marcante durante as festas juninas.
Conforme Brasil (2024), essa manifestacdo
cultural relne pessoas de diferentes idades e
contextos em uma grande comemoragao cole-
tiva, marcada por uma diversidade de estilos e
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formas de performance que enriguecem ainda
mais sua pratica em diferentes regides do pais.
Segundo Martins (2023), trata-se de uma
das expressdes da cultura popular mais recon-
hecidas em todo o Brasil, sendo no Maranhao
que essa manifestacdo assume dimensdes
ainda mais significativas, por estar profunda-
mente entrelacada a identidade cultural do
estado. Reconhecido como simbolo cultural
por exceléncia, o Bumba Meu Boi teve sua im-
portancia oficialmente consolidada ao ser in-
cluido no processo de salvaguarda do Instituto
do Patriménio Histérico e Artistico Nacional
(IPHAN), que o declarou Patrimdnio Cultural
do Brasil em 2011. Posteriormente, em 2019,
recebeu o titulo de Patrimdnio Cultural Ima-
terial da Humanidade, concedido pela Orga-
nizacdo das Nagdes Unidas para a Educacdo, a
Ciéncia e a Cultura (UNESCO) (Silva, 2023).

2.2 CENTRO HISTORICO

Reconhecida por suas belezas histdricas,
culturais e naturais, Sdo Luis, capital do Maran-
hao, possui o maior Centro Histoérico do Brasil.
Com uma area de aproximadamente 220 hect-
ares, o Centro Histdrico da cidade, encontra-se
no noroeste da Ilha de Sdo Luis, no platé fron-
teirico a foz dos rios Anil e Bacanga. Sua for-
macao data do primeiro quartel do século XVII
e das construcdes edificadas com a expansao
urbana da cidade durante os séculos XllI, XIX e
inicio do século XX (Carvalho, 2022).

De acordo com Nicolau (2022), o Centro é
amplamente reconhecido por sua riqueza cul-
tural e arquitetdnica, sendo considerado um
dos maiores conjuntos arquitetonicos coloni-
ais portugueses ainda preservados na América
Latina. Destaca-se por suas fachadas adorna-
das com azulejos portugueses, franceses e
alemades, além de suas ruas estreitas de para-
lelepipedos, becos e escadarias que preser-
vam a memoria da cidade.

S3do mais de quatro mil casardes e prédios
sob a tutela dos érgdos federal, estadual e mu-
nicipal, oferecendo aos visitantes um conjunto
arquiteténico singular, reconhecido como Pat-
rimoénio Cultural da Humanidade pela UNESCO,
por meio do IPHAN (Santos; Gandara, 2019).
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2.3 FONTE DAS PEDRAS

As fontes publicas constituem importantes
estruturas construidas com o propdsito de for-
necer agua a populacdo, especialmente as ca-
madas mais pobres. Essas edificacbes desem-
penharam um papel decisivo no crescimento e
desenvolvimento urbano, refletindo as primei-
ras iniciativas voltadas ao abastecimento e ao
saneamento das cidades (Prazeres, 2025).

Em Sdo Luis, as fontes comecaram a ser
construidas a partir do século XVII, tornando-se
marcos historicos que evidenciam as origens e
transformacdes da sociedade ludovicense, com
destaque para a Fonte das Pedras, uma das
mais emblematicas da capital maranhense.

Considerada uma obra “excelente e bem
fundada” e motivo de grande disputa devido
a qualidade da dgua fornecida (Moraes, 1995),
a Fonte das Pedras apresenta um estilo colo-
nial portugués, com galerias capazes de captar
agua de varias nascentes. Além disso, encon-
tra-se em um lugar considerado histérico, por
ter servido de acampamento para a tropa de
Jerbnimo de Albuquerque em 31 de outubro
de 1615, durante a luta que resultou na expul-
sdao dos franceses (Barboza; Marques, 2007).

Sales (2021) destaca o valor arquitetonico
e urbanistico da Fonte das Pedras ao descrev-
er elementos como as carrancas por onde a
agua escorre, o frontdo em alvenaria e as am-
plas galerias subterraneas. Tais caracteristicas
nao apenas refletem as influéncias estéticas
do periodo colonial, mas também eviden-
ciam uma preocupacdo precoce com o abas-
tecimento de dgua e o saneamento urbano,
tornando o monumento um dos primeiros
exemplos de infraestrutura publica voltada ao
bem-estar coletivo em Sdo Luis.

2.4 LENDAS MARANHENSES

Calci (2014) afirma que as lendas sdo nar-
rativas transmitidas oralmente ao longo do
tempo, caracterizadas por elementos fanta-
siosos e pela combinacdo de historias irreais
produzidas pela imaginacdo humana.

Para Costa Junior (2013), as lendas maran-
henses possuem aspectos fundamentais para



a constituicao da cultura local, carregando tra-
¢os historicos diretamente relacionados a elite
da regido, o que permite uma analise que tran-
sita entre o erudito e o popular.

Embora as lendas tenham grande relevan-
cia cultural, observa-se que, no estado do Ma-
ranhdo, uma parcela significativa da populacdo
desconhece suas proprias narrativas folcléri-
cas. Segundo Santos et al. (2017), apenas 36%
das pessoas reconhecem a importancia de es-
tudar as lendas, enquanto 8% as consideram
meramente fontes de entretenimento.

Diante desse cenario, evidencia-se a ne-
cessidade de preservar o patrimonio cultural
imaterial que as lendas representam, uma vez
qgue contribuem para a construcdo da identi-
dade e da memdria coletiva do povo. Entre as
muitas lendas que compdem o folclore maran-
hense, destacam-se:

Serpente Encantada: conta a histdria de
uma grande serpente que cresce sem parar
nas galerias subterraneas da ilha de S3o Luis.
Diz-se que, no dia em que a cabeca e o corpo
da serpente se encontrarem, toda a ilha serd
inundada e desaparecera.

Bumba Meu Boi: é a lenda que se tornou
uma manifestacdo artistica. Ela apresenta a
histéria de um casal de escravizados, Catirina
e Pai Francisco, que viviam em uma fazenda
no sertdo. Gravida, Catirina sente o desejo de
comer a lingua do boi mais bonito do dono da
fazenda. Para satisfazer seu desejo, pai Fran-
cisco rouba o boi preferido do dono, mata o
animal e retira a lingua para satisfazer sua es-
posa. Ao descobrir o ocorrido, o patrdo se en-
furece, jurando vinganca ao casal, mas no fim
do ato conseguem ressuscitar o boi. Como for-
ma de agradecimento, o fazendeiro promove
uma grande festa.

Carruagem de Ana Jansen: é uma das len-
das mais conhecidas na de S3o Luis. De acor-
do com ela, pelas suas atitudes em vida, Ana
Jansen teria sido condenada a passar a eter-
nidade vagando pelas ruas da cidade, durante
as noites de sexta-feira, em uma carruagem
assustadora puxada por cavalos decapitados
conduzidos por um escravo —também sem ca-
beca. As pessoas da ilha de Sdo Luis, afirmam
que a mulher assassinava criangas e |lhes to-

mava a alma. Além disso, muitos diziam que
Ana havia feito um pacto com um bruxo para
possuir poderes e aprender magia negra.

3 JOGOS DIGITAIS E A DIVULGAGAO DA CUL-
TURA

Pinheiro, Pinheiro e Araujo (2020) afirmam
que as ferramentas tecnoldgicas sdo recursos
estratégicos para a divulgacdo das manifesta-
¢Oes culturais e populares, devendo, portanto,
ser incorporadas como objeto de estudo nas
instituicdes escolares. Os autores destacam
que, assim como outros elementos presen-
tes no cotidiano das pessoas, 0s jogos digitais
também podem atuar como instrumentos cul-
turais de ensino, contribuindo de maneira sig-
nificativa para o processo educativo.

De acordo com Silva (2022), os jogos digi-
tais tém o potencial de resgatar histdrias es-
guecidas ou pouco divulgadas, convertendo-
as em uma linguagem acessivel e envolvente,
capaz de eternizar essas narrativas. Ao pro-
mover a imersdao das novas geragdes nesse
universo de memoria cultural, os jogos ndo
apenas preservam o patrimonio imaterial,
mas também despertam o interesse pela lit-
eratura como fonte de inspiracdo e aprofun-
damento.

Parte dessa reinvencdo cultural esta dire-
tamente relacionada ao uso dos dispositivos
digitais, que possibilitam ndo apenas a difusdo
de multiplas expressdes culturais, mas tam-
bém a criacdo de produtos voltados para a
valorizagao da cultura regional. Para Mota e
Duarte (2025), a interatividade proporcionada
pelos jogos digitais os transforma em potentes
mediadores culturais, capazes de promover
inclusdo e diversidade ao reunir sujeitos de
diferentes origens, vivéncias e habilidades em
ambientes virtuais compartilhados.

Nessa perspectiva, alguns estudos tém ex-
plorado o desenvolvimento de jogos digitais
como estratégia para a divulgacdo e valori-
zacdo da cultura local, evidenciando seu po-
tencial educativo e cultural. Rodrigues et al.
(2022) propdem o jogo Cariocando, voltado
tanto para turistas quanto para moradores
gue desejam conhecer mais profundamente a
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cidade do Rio de Janeiro. O game apresenta
curiosidades e informacgBes histdricas sobre
importantes monumentos arquitetdnicos lo-
calizados no Corredor Cultural e na regido da
Praca Maud, ampliando o repertério cultural-
dos jogadores para além das belezas naturais
da cidade.

Pereira et al. (2024) apresentam o jogo
Explorador Notavel, desenvolvido com o obje-
tivo de estimular o interesse e a aprendizagem
de estudantes do municipio de Cameta - PA
acerca do patriménio histdrico e cultural local.
Por meio da narrativa do protagonista Pijo, um
jovem curioso que investiga a histéria dos si-
tios histdricos locais, o jogo busca fomentar a
conscientizacdo sobre o patrimoénio cultural e
incentivar atitudes de preservacao.

De modo semelhante, Cruz, Callado e Juca
(2024), descrevem o jogo “Dos Mondlitos ao
Firmamento”, que aborda o patriménio histori-
co e cultural do municipio de Quixada—CE. O
game destaca personalidades relevantes para
a cultura local, como Rachel de Queiroz e Cego
Aderaldo, além de espacos emblematicos da
cidade, a exemplo do Acude do Cedro, da Pra-
ca do Ledo e da Gruta do Magé. A proposta
teve como objetivo principal aproximar os jo-
vens quixadaenses de um patrimonio muitas
vezes desconhecido por eles.

Por sua vez, Shibata et al. (2025) desen-
volvem o jogo Tekohd, cuja finalidade é valori-
zar a cultura e as tradicdes regionais amazoni-
cas, a0 mesmo tempo em que promove a
sensibilizacdo dos jogadores sobre a preser-
vacdo ambiental e cultural. O jogo incorpora
personagens do imaginario popular brasileiro,
como Curupira, lara, Saci e Boitata, além de el-
ementos da culindria regional, da fauna e da
flora tipicas da Amazbnia, reforcando a rele-
vancia dos saberes tradicionais e dos povos
originarios.

Nesse contexto, Mendonca Neto et al.
(2025) destacam que as narrativas folcloricas
desempenham um papel central na construcao
da identidade cultural maranhense, sendo o
uso de jogos digitais uma estratégia pedagdgi-
ca eficaz para a preservacao da tradicdo oral
e para a transmissao desses saberes as novas
geracoes.
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Santos (2018), ao apresentar o projeto
Diz a Lenda: Educacdo e Cultura nas Escolas,
reforca a importancia de resgatar, preservar
e recontar as lendas maranhenses de forma
lUdica, moderna e atrativa, por meio do uso da
programacdo visual articulada aos elementos
culturais. A iniciativa cumpre um papel rel-
evante ao difundir as narrativas tradicionais do
estado, ampliando seu alcance para além das
fronteiras locais.

Dessa forma, revisitar as lendas mara-
nhenses por meio de linguagens contem-
pordneas apresenta-se uma estratégia ped-
agodgica agregadora, capaz de promover o
desenvolvimento cognitivo e cultural dos es-
tudantes. Ao resgatar, divulgar e reinterpre-
tar essas narrativas por meio dos jogos digi-
tais, favorece-se ndo apenas a preservagao da
memoria cultural, mas também a aproximacao
das novas geracBes com o patrimbnio imate-
rial maranhense.

4 METODOLOGIA

Para a execucdo do projeto de pesquisa
foram definidas trés etapas: i) leitura e analise
da obra literaria; ii) planejamento e desen-
volvimento do jogo digital; e iii) apresentacdo
e avaliacdo junto a comunidade académica. A
seguir, sdo detalhadas cada uma dessas etapas.

4.1 LEITURA E ANALISE DA OBRA LITERARIA

A primeira etapa consistiu na leitura coleti-
va do livro Aninem e o colar de Ana Jansen, de
Victor Brandao, realizada por todos os mem-
bros da equipe.

A narrativa se passa no Centro Histdrico de
Sao Luis, um espaco marcado por segredos e
mistérios, e tem como protagonista Aninem, a
nova feiticeira da cidade, que descobre um colar
escondido hd muitos anos nas galerias subter-
raneas, pertencente a lenddria Ana Jansen. Mov-
ida pela curiosidade em conhecer o passado do
colar, Aninem parte em uma aventura acompan-
hada de seus amigos feiticeiros: Caio, Cristiane,
Andressa, Lucas e Inacio, que se conhecem des-
de a infancia e compartilham experiéncias mar-
cadas pelo mistério e pela fantasia.



Assim, a leitura teve como objetivo com-
preender a narrativa, identificar os principais
personagens, 0s cenarios, os conflitos centrais
e as lendas maranhenses presentes na obra,
além de analisar elementos que pudessem ser
adaptados para a linguagem dos jogos digitais,
servindo de base conceitual e narrativa para o
desenvolvimento do game.

4.2 PLANEJAMENTO E DESENVOLVIMENTO
DO JOGO DIGITAL

A segunda etapa correspondeu ao plane-
jamento e ao desenvolvimento do jogo educa-
tivo. Para essa fase, adotou-se, de forma adap-
tada, as etapas propostas por Novak (2011),
considerando o contexto da equipe de trab-
alho, os recursos disponiveis e a objetividade
necessaria ao processo de desenvolvimento.

Assim, a metodologia de construcdo do
jogo foi organizada nas seguintes etapas: i)
conceito; ii) pré-producdo; iii) producdo; e iv)
pods-producao.

4.2.1 Conceito

Na etapa de conceito foram definidas
as bases iniciais do jogo, incluindo: i) o tema
abordado: lendas maranhenses; ii) o nome do
jogo: Ilha Mdgica; iii) o publico-alvo: criancas e
adolescentes; iv) o numero de jogadores: um
jogador; v) o personagem principal: Aninem;
vi) 0 objetivo narrativo: conhecer e aprender
sobre as lendas maranhenses; vii) os desafios:
responder perguntas e superar obstaculos re-
lacionados as lendas em cada fase; e viii) as
recompensas: pontuacdo e acesso a fase se-
guinte.

O jogo foi inspirado diretamente no livro e
tem como proposta divulgar as lendas da Car-
ruagem de Ana Jansen, do Bumba Meu Boi e
da Serpente Encantada, elementos centrais
da cultura maranhense e presentes na obra
literaria utilizada como referéncia.

4.2.2 Pré-produgao

Na fase de pré-producdo foram definidas
as ferramentas tecnoldgicas, os cenarios e 0s

personagens do jogo. O desenvolvimento foi
realizado na plataforma Scratch, que permite
a criacdo de jogos, animacdes e historias de
forma gratuita e acessivel, favorecendo o uso
educacional (Parreira Junior, 2024).

Para a criacdo dos cenadrios, personagens
e objetos em estilo pixel art, utilizou-se a fer-
ramenta Canva, uma plataforma de design gra-
fico que possibilita a elaboragdo de diferentes
conteudos visuais de maneira intuitiva (Gois et
al., 2022).

4.2.3 Produgao

Na etapa de producdo foram desenvolvi-
das as fases do jogo. O game é composto por
trés fases, cada uma representando uma das
lendas maranhenses abordadas no livro. Para
avangar no jogo, o jogador deve responder
corretamente as perguntas relacionadas as
lendas apresentadas, superar pequenos obs-
taculos e cumprir os objetivos estabelecidos
em cada fase.

4.2.4 Pés-producao

A fase de pds-producdo envolveu a realiza-
cdo de testes internos pela equipe, com o ob-
jetivo de identificar erros, realizar correcdes,
implementar melhorias e atualizar funcionali-
dades.

4.3 APRESENTACAO E AVALIACAO JUNTO A
COMUNIDADE ACADEMICA

A terceira etapa consistiu na apresentacao
do jogo llha Magica a comunidade académica
da instituicdo de ensino, durante a realizacao
de uma mostra cientifica. Nesse momento, o
jogo foi disponibilizado para experimentacado
pelos visitantes, possibilitando a coleta de per-
cepcdes, opinides e avaliagdes relacionadas ao
seu potencial educativo, cultural e lUdico.

Paraaavaliacdo, foielaborado um question-
ario on-line, por meio da ferramenta Google
Formularios, composto por nove questdes ob-
jetivas, voltadas a aspectos como usabilidade,
funcionalidade e experiéncia do usuario, além
de um espaco destinado a observacgles e co-
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mentarios livres. As questdes objetivas foram
estruturadas com base na escala Likert de cin-
co pontos, variando de “discordo totalmente”
a “concordo totalmente”.

Essa etapa mostrou-se fundamental para
analisar a recepcdo do jogo pelo publico e re-
fletir sobre sua contribuicdo enquanto recurso
pedagdgico para a divulgacdo da cultura mara-
nhense por meio das lendas.

5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secdo sdo apresentados e discuti-
dos os principais resultados obtidos a partir do
desenvolvimento e da aplicacdo do jogo digi-
tal llha Magica. Inicialmente, descreve-se os
aspectos conceituais, narrativos e funcionais
do jogo, evidenciando como seus elementos
foram concebidos para a divulgacdo das lendas
e da cultura maranhense.

Em seguida, sdo analisados os dados pro-
venientes da avaliacdo realizada com o pu-
blico participante, considerando percepcdes

Figura 1 —Telas iniciais do jogo

Hha Mégica i

As aventuras de Aninem

relacionadas a usabilidade, ao potencial edu-
cativo e a contribuicdo do jogo como recurso
pedagdgico para a valorizacdo do patrimoénio
cultural imaterial do Maranhao.

5.1 JOGO ILHA MAGICA

O Ilha Magica é um jogo educacional digi-
tal cujo objetivo é divulgar a riqueza da cultura
maranhense, apresentando suas principais
lendas de maneira ludica e divertida. A seguir,
sdo descritos os principais aspectos relaciona-
dos ao jogo.

5.1.1 Ambiente

A histéria possui como cenario diferentes
lugares da cidade de Sdo Luis. Na Tela inicial, é
apresentado ao usuario a imagem de um casa-
rdo dacidade (Figura 1A) e os botdes “Comecar”
e “Instrucdes”, que, ao serem clicados, iniciam
0 jogo e apresentam orientacdes basicas de jo-
gabilidade, respectivamente (Figura 1B).

Fonte: Elaborada pelos autores (2026).

A opgdo por utilizar a imagem de um casa-
rdo na Tela inicial do jogo foi intencional e bus-
cou valorizar um dos simbolos mais represen-
tativos da identidade cultural maranhense. Os
casardes coloniais do Centro Histérico de Sao
Luis constituem marcos arquitetbnicos que ex-
pressam a formacdo histdrica, social e cultural
da cidade, funcionando como elementos de
memoria e pertencimento coletivo (Silva, 2021).

Assim, pretendeu-se estabelecer uma am-
bientacdo cultural capaz de situar o usuario
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no contexto histérico da narrativa e reforcar a
relacdo entre o jogo e o patrimbénio material
local, uma vez que o conjunto arquiteténico
do Centro Histdrico de Sdo Luis, especialmente
seus casardes revestidos por azulejos, constitui
um importante legado cultural cuja preserva-
¢do contribui para a valorizacdo da identidade
ludovicense e para a compreensdo da histéria
da cidade (Silva, 2025).

A Tela de instrucdes (Figura 1B) foi elab-
orada com foco na funcionalidade e na usabi-



lidade, permitindo que o jogador compreenda
como jogar, identificando as teclas utilizadas
para movimentacao e os comandos basicos do
jogo.

Ao clicar no botdo “Comecar”, disponivel
na tela inicial do jogo (Figura 1A), o usuario
da inicio a narrativa e passa a acompanhar a
histéria de Aninem, uma pré-adolescente que
mora em S3do Luis desde que nasceu.

A trama tem inicio quando, ao chegar a
sua casa (Figura 1C), a personagem recebe a
missdo de conhecer e aprender sobre as len-
das maranhenses. Para isso, Aninem devera
percorrer diferentes pontos da cidade, explo-
rando os cendrios do jogo e coletando folhas
espalhadas pelo ambiente, as quais apresen-
tam fragmentos das histérias que compdem
cada lenda trabalhada.

Esse momento inicial da narrativa eviden-
cia uma caracteristica central da personagem:

a curiosidade, elemento que impulsiona sua
jornada ao longo do jogo. Ao propor a missao,
convida-se o jogador a compartilhar desse
mesmo impulso investigativo, estimulando-o a
explorar as lendas maranhenses e a conhecer
pontos importancia da cidade de Sdo Luis.

5.1.2 Fases

O jogo é composto por trés fases, e cada
uma delas esta associada a uma lenda mara-
nhense: Bumba Meu Boi, Carruagem de Ana
Jansen e Serpente Encantada, respectiva-
mente.

A primeira fase aborda a lenda do Bumba
Meu Boi e é constituida por cinco cenarios. Ao
iniciar, o jogador é instruido, por meio de car-
tazes, sobre seu primeiro desafio: enfrentar os
“pedregulhos magicos”, saltando sobre eles a
medida que surgem no percurso (Figura 2 A).

Figura 2 — A) Pedregulhos; B) Fonte das pedras.

Fonte: Elaborada pelos autores (2026).

No terceiro cenario, ambientado na
Fonte das Pedras (Figura 2B), o jogador
recebe instrucdes de uma “carranca”, fig-
ura antropomorfica de expressdo zangada
gue, na literatura popular, assume funcao
simbdlica de amedrontar e proteger, in-
dicando o préximo desafio: encontrar os
pergaminhos da lenda. As instrucdes po-

dem ser repetidas ao tocar novamente a
personagem.

No quarto cenario, a missdo consiste em lo-
calizar dois pergaminhos que narram a histéria
do Bumba Meu Boi (Figura 3A). Apds a coleta,
0 jogador é direcionado ao ultimo cendrio da
fase, no qual deverd responder a um quiz rela-
cionado a lenda apresentada (Figura 3 B).
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Figura 3 — A) Pergaminhos da lenda; B) Quiz.

Fonte: Elaboracédo prépria (2026).

A segunda fase é dedicada a lenda da Car-
ruagem de Ana Jansen e tem inicio em um
cemitério, onde o jogador recebe orientacdes
de uma carranca sobre a localizagdo dos per-
gaminhos espalhados pelo cenario (Figura 4A).

Per qus Catirgna
quarta tanto a lingua
do bot?

Nessa etapa, os objetivos consistem em en-
contrar os pergaminhos que narram a lenda e
localizar o colar de Ana Jansen. Apds cumprir
essas tarefas, o jogador devera responder cor-
retamente ao quiz para avancar a fase final.

Figura 4 — A) Cemitério; B) Igreja Sdo Pantaledo.

Fonte: Elaborada pelos autores (2026).

A Ultima fase aborda a lenda da Serpente
Encantada. Inicialmente, o jogador recebe
instrugcdes indicando a localizagdo dos per-
gaminhos na Igreja Sdo Pantaledo (Figura 4B).
Nessa etapa, sera necessario encontrar todos
0s pergaminhos que recontam a histéria da
serpente e, posteriormente, ajuda-la a locali-
zar seu dente, elemento simbdlico central para
o desfecho da narrativa.

As fases foram concebidas de forma a artic-
ular elementos narrativos, espaciais e simbdli-
cos que representassem os locais e as lendas
maranhenses abordadas no livro. Ao ambien-
tar os desafios em locais histéricos de Sdo Luis
e ao utilizar personagens, objetos e missées
relacionados as lendas, o jogo busca reforcar a
identidade cultural local, promovendo a valo-
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rizacdo do patrimdnio imaterial do Maranhao
por meio da interacdo e da experiéncia Iudica
do jogador.

Jogos baseados em heranca cultural tém
sido analisados por sua capacidade de integrar
contextos historicos e tradicGes culturais as
mecanicas de jogo, promovendo engajamento
e conexao emocional com conteudos de pat-
rimonio cultural, o que contribui para tornar o
ensino e a cultura mais acessiveis e significati-
vOs para os alunos.

Nesse sentido, Gimaque (2025) destaca
que o uso de abordagens interativas con-
tribui para tornar o ensino e a cultura mais
acessiveis, significativos e contextualizados,
possibilitando que os patriménios histéricos
sejam compreendidos de forma mais clara e



relevante pelos alunos. De modo complemen-
tar, Rodrigues (2019) afirma que experiéncias
pedagodgicas mediadas por recursos Iudicos e
interativos fortalecem a relacdo afetiva dos es-
tudantes com o patrimonio histérico, além de
promover atitudes de valorizacdo, preservacao
e reconhecimento da meméria cultural.

5.2 AVALIACAO

O jogo foi apreciado e avaliado por 92 par-
ticipantes (discentes e profissionais das areas
de educacdo e tecnologias digitais), sendo 40
homens e 50 mulheres, com faixa etdaria entre
12 e 32 anos.

Os resultados obtidos apontaram uma
avaliacdo positiva quanto a usabilidade do
jogo, evidenciada pela presenca de botdes e
informacdes acessiveis, com 73,9% de con-
cordancia entre os participantes. Observou-
se também 85,9% de concordancia quanto
ao retorno positivo aos comandos realizados
por meio do mouse e do teclado, o que contri-
buiu para o entendimento da mecanica e dos
acontecimentos durante o jogo, aspecto que
obteve 71,7% de concordancia. Além disso, o
jogo foi avaliado como intuitivo, de facil com-
preensdo e manuseio, registrando 48,9% de
concordancia maxima nesse critério.

Considerando que a jogabilidade esta dire-
tamente relacionada a usabilidade, a auséncia
dessa caracteristica pode dificultar a compreen-
sao do funcionamento do jogo, compromet-
endo o aprendizado, a eficiéncia de uso e o al-
cance dos objetivos propostos. Nesse sentido,
os resultados indicam que o jogo apresentou
condicdes adequadas de interacdo e navega-
cdo, favorecendo a experiéncia do usuario, con-
forme apontado por Silva (2022).

Para Novak (2011), é fundamental que um
jogo seja facil de usar, apresente um ambiente
amigavel de navegacdo e, sobretudo, consiga
atender as necessidades e expectativas de
seus usudrios durante a realizacdo das tare-
fas. Assim, a luz dos resultados supracitados,
considera-se que o jogo llha Magica atendeu a
esses requisitos.

A andlise evidenciou também que, em
funcdo de sua ambientacdo, dinamica e jo-

gabilidade, a maioria dos usudrios considerou
0 jogo motivador, relatando vontade de con-
tinuar jogando. Ademais, 74,7% dos partici-
pantes indicaram que instalariam o jogo em
seus computadores e o recomendariam a um
amigo, o que demonstra um nivel satisfatorio
de aceitagao.

Os dados indicam que a percepcao favorav-
el dos participantes ultrapassa a dimensdo téc-
nica, evidenciando também seu potencial de
engajamento cultural. Assim, o jogo revela-se
capaz de ir além da simples transmissao de
informacdes, ao promover uma experiéncia
imersiva e significativa, que contribui para o
envolvimento dos jogadores com os elementos
culturais e simbdlicos da cultura maranhense.

O jogo também demonstrou potencial ped-
agogico, uma vez que 87% de concordancia foi
registrada quanto a sua utilizacdo como ferra-
menta de ensino das lendas e da cultura ma-
ranhense. Ademais, 48,9% dos participantes
atribuiram a nota maxima (10) a experiéncia
geral com o jogo, reforcando os resultados
positivos observados nos aspectos de usabili-
dade, jogabilidade e engajamento.

Esses dados indicam que a interagdo intu-
itiva, associada aos elementos ludicos, contri-
buiu para uma experiéncia envolvente e praz-
erosa, estimulando a concentracdo dos alunos
e favorecendo o processo de aprendizagem, o
que dialoga com discussdes presentes na lit-
eratura educacional.

Para Martins, Macedo e Silveira (2021), no
contexto educacional, a simplicidade e a fac-
ilidade de uso em jogos digitais configuram-
se como caracteristicas essenciais, pois, além
de contribuirem para o ensino do contetdo
abordado, favorecem mudancas na postura
dos sujeitos envolvidos no processo de ensi-
no e aprendizagem, promovendo autonomia,
aquisicdo de novos saberes, multiplicacdo do
conhecimento e apropriagdo critica das tecno-
logias educacionais

Silva, Sales e Mendes (2021) destacam a
importancia das experiéncias proporcionadas
por jogos educacionais trazerem o sentimento
de satisfacdo durante o processo de jogar e
aprender, bem como a confianca do jogador
em sua propria capacidade de compreender
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e assimilar os conteldos propostos. Para os
autores, quando o estudante percebe a rele-
vancia do conhecimento trabalhado no jogo,
fortalece-se o engajamento, a motivacdo e a
construcdo de aprendizagens significativas, fa-
vorecendo a internalizagcdo dos conceitos e a
autonomia no processo educativo.

Durante as avaliagdes, observou-se que
muitos participantes manifestaram interesse
em conhecer mais profundamente as lendas
apresentadas no jogo, desconhecidas pela
maioria, bem como outras narrativas que
compdem a cultura maranhense. Dessa forma,
percebe-se que a utilizacdo desse tipo de soft-
ware contribui para despertar o interesse pelo
aprofundamento do conhecimento cultural,
conforme discutido ao longo da apresentacao
do jogo.

Esses dados dialogam com os pressupostos
da Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Na-
cional (LDB) e das Diretrizes Curriculares Na-
cionais (DCN), que incentivam as instituicdes
de ensino a adotarem propostas pedagodgicas
articuladas a realidade social dos estudantes,
capazes de estimular a reflexdo critica so-
bre o contexto em que vivem e impulsionar
acOes transformadoras (Almeida; Oliveira;
Reis, 2021). Nesse sentido, o jogo Ilha Magica
alinha-se as diretrizes educacionais ao integrar
cultura, tecnologia e ludicidade, promovendo
uma aprendizagem significativa.

Percebeu-se, ainda, que a maioria dos par-
ticipantes conseguiu concluir todas as fases
do jogo, embora um numero expressivo tenha
apresentado dificuldades na primeira fase
(44,6%). Esse resultado pode ser compreen-
dido pelo fato de que, no inicio do jogo, os
jogadores estdo em processo de familiariza-
¢do com a mecanica, além de realizarem, em
muitos casos, uma leitura superficial das in-
strucdes iniciais.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

Os resultados desta pesquisa indicam que
o jogo digital educativo llha Mdgica apresenta
desempenho positivo quanto ao seu potencial
educativo e cultural, ao ser concebido como
uma estratégia de valorizacdo e discussao das
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lendas maranhenses. Os dados analisados evi-
denciam que o jogo atua como um mediador
cultural ao articular ludicidade, tecnologia e
patrimonio imaterial, contribuindo para a
difusdo do conhecimento sobre a diversidade
cultural do Maranhdo.

Além disso, os dados demonstram que o
Ilha Magica possui potencial para uso ped-
agodgico ao proporcionar uma experiéncia
acessivel, envolvente e significativa. A percep-
¢do positiva dos participantes quanto a usabi-
lidade, associada aos indices de motivagdo e
intencdo de continuidade do uso, indica que o
jogo favorece o engajamento dos participantes
e a valorizacdo da tradicdo oral, ao estimular
o interesse ativo pelo patriménio imaterial lo-
cal e fortalecer vinculos culturais e identitarios
por meio da experiéncia interativa.

No que se refere aos alunos que integr-
aram a equipe de desenvolvimento, o trabalho
também se mostrou relevante para a forma-
cdo académica e profissional, ao possibilitar a
ampliacdo de conhecimentos sobre histoérias
e lendas até entdo desconhecidas, além de
promover o desenvolvimento de competén-
cias relacionadas a criacao de recursos digitais
educativos contextualizados culturalmente.

Apesar dos resultados favoraveis, € im-
portante reconhecer algumas limitacGes da
pesquisa. A amostra de participantes esteve
restrita a um contexto especifico, o que limita
a generalizacdo dos resultados. Além disso, a
avaliacdo ocorreu em um momento pontual
de uso do jogo, ndo permitindo analisar im-
pactos de médio e longo prazo no processo de
aprendizagem. Ressalta-se ainda que os dados
coletados priorizaram a percepc¢do dos usuari-
os sobre aspectos como usabilidade, engaja-
mento e motivacdo, sem a mensuragado obje-
tiva de ganhos de aprendizagem, bem como a
auséncia de um grupo de controle ou de com-
paracao com outras estratégias pedagdgicas.

Conclui-se, portanto, que o projeto de pes-
quisa atingiu seu objetivo, uma vez que o jogo
digital educativo llha Magica, desenvolvido no
ambito dessa investigacdo, cumpre sua pro-
posta educativa e cultural ao integrar elemen-
tos narrativos importantes das lendas maran-
henses em uma experiéncia IUdica acessivel e



motivadora, reafirmando o potencial dos jogos
digitais como recursos pedagogicos para a val-
orizacdo do patrimoénio imaterial.

Como trabalhos futuros, pretende-se am-
pliar o conteddo do jogo com novas fases, real-
izar estudos com amostras mais diversificadas
e desenvolver uma versdo mobile, visando am-
pliar o acesso, a difusdo das narrativas locais e
o uso do jogo em contextos escolares.
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