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Tecnologia, arte e educacao:

o desenvolvimento do jogo
digital Herdis Capixabas como
ferramenta de apoio educacional

Technology, art, and education: The development
of the digital game Herois Capixabas as an
educational support tool
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Resumo: Com o objetivo de fundamentar e desenvolver uma ferramenta de apoio
cultural e educacional, esta pesquisa orienta-se para a elaboragao do jogo digital
Herdis Capixabas, voltado a divulgacdo histdrica e artistica de monumentos
publicos do Espirito Santo. O estudo explora o uso das Tecnologias da Informacao
e Comunicacdao no ensino de arte e baseia sua metodologia na pesquisa
bibliografica e no desenvolvimento do jogo. Como resultado parcial, foi concebida
uma visual novel dividida em trés capitulos, na qual cada um é dedicado a um
objeto da arte publica capixaba. Atualmente, encontra-se finalizado o primeiro
capitulo, que aborda a origem do busto do Soldado Aldomario Falcao e espera-
se que ao ser finalizado, o projeto contribua para a valorizacdo do patrimonio
capixaba e para a integracao entre tecnologia, arte e educacao.
Palavras-chave: educacao; jogos digitais; arte capixaba; tics.

Abstract: With the aim of establishing and developing a cultural and educational
support tool, this research focuses on the creation of the digital game “Herdis
Capixabas” (Heroes of Espirito Santo), aimed at disseminating the historical and
artistic aspects of public monuments in Espirito Santo. The study explores the use
of Information and Communication Technologies in art education and bases its
methodology on bibliographic research and game development. As a partial result,
a visual novel divided into three chapters was conceived, each dedicated to an
object of public art in Espirito Santo. Currently, the first chapter, which addresses
the origin of the bust of Soldier Aldomario Falcao, is complete, and it is expected
that upon completion, the project will contribute to the appreciation of Espirito
Santo’s heritage and to the integration of technology, art, and education.
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Introducao

As Tecnologias da Informacao e Comunicacao (TICs) configuram-se como
um dos avancos mais significativos do século XXI, transformando de maneira
profunda os modos de interacdo, de produg¢do de conhecimento e de vivéncia
social. O surgimento constante de novos recursos tecnoldgicos nao apenas tem
facilitado a vida cotidiana, como também tem desafiado instituices, sobretudo
a escola, a reinventar-se enquanto espaco de mediagao e transmissao do saber.
Nesse contexto, a pratica pedagdgica € convocada a alinhar-se ao universo
digital no qual os estudantes estao inseridos, aproximando-se de sua realidade
e incorporando estratégias inovadoras que articulem reflexao, olhar critico e
experiéncias praticas de ensino-aprendizagem.

No entanto, enquanto muitos estudantes demonstram familiaridade e abertura
para o uso de ferramentas digitais, grande parte dos professores encontra
dificuldades em incorpora-las ao cotidiano da sala de aula. Essa disparidade
aponta para a necessidade urgente de politicas e agbes formativas que capacitem
docentes a explorar os recursos tecnolégicos de forma critica, criativa e pedagdgica,
garantindo que sua aplicacdo contribua para a construgao efetiva do conhecimento.

Paralelamente a esse cenario, autores como Prensky (2001; 2007) destacam
a diferenca geracional entre aqueles que nasceram na era digital, os chamados
nativos digitais, e aqueles que cresceram na era analdgica e migraram para
a outra posteriormente, os imigrantes digitais. Embora hoje o autor prefira
falar em “sabedoria digital”, sua reflexao permanece atual ao indicar como as
novas geragcoes aprendem e se relacionam com o mundo. Nesse sentido, a
aprendizagem baseada em jogos digitais ndo deve ser vista como substitutiva
de outras metodologias, mas sim como possibilidade de didlogo com estudantes
que cresceram imersos em linguagens interativas e ludicas, elementos centrais
de sua experiéncia cognitiva.

Diante disso, este trabalho apresenta o desenvolvimento do jogo digital Herdis
Capixabas, estruturado no género visual novel, como proposta educativa em
parceria com o Laboratdrio de Extensdo e Pesquisa em Arte (LEENA/UFES). O
jogo, ainda em processo de construcao, tem como objetivo aproximar estudantes
da educacdo bdasica do patrimdénio histérico e artistico do Espirito Santo,
promovendo o reconhecimento da identidade cultural local por meio de uma
experiéncia narrativa interativa.

Logo, a presente pesquisa busca articular os campos da tecnologia, da arte e
da educagao, analisando de que forma os jogos digitais podem se constituir em
recursos pedagogicos eficientes e atrativos. Para tanto, discute-se a relevancia
da valorizacao do patrimoénio cultural capixaba, o potencial das TICs no processo
educativo e as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que
orientam a integracdo das tecnologias digitais as praticas pedagdgicas. Dessa
forma, pretende-se contribuir para a reflexdo sobre o papel das midias digitais
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no ensino de Arte e, ao mesmo tempo, apresentar uma experiéncia concreta
de desenvolvimento de material educativo capaz de estimular aprendizagens
criticas, criativas e contextualizadas.

Os jogos digitais educacionais como ferramentas de aprendizagem

As Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs) tém transformado de
maneira expressiva as formas de interacao, produc¢ao de conhecimento e insergao
social no século XXI. O surgimento continuo de novos recursos tecnoldgicos nao
apenas amplia as possibilidades do cotidiano, mas também desafia a escola a
reinventar-se. Diante disso, a pratica pedagdgica passa a demandar alinhamento
com o universo digital no qual os estudantes estao imersos, incorporando
estratégias que dialoguem com sua realidade e promovam experiéncias de
ensino-aprendizagem criticas, criativas e imersivas.

O uso das TICs no ambiente escolar, conforme apontam Ferreira et al.
(apud Basaglia et al.,, 2018, p. 66), constitui base fundamental para a
formacao de cidadados capazes de atuar de forma participativa e reflexiva
na sociedade tecnoldgica. Contudo, segundo Basaglia et al (2018, p. 66),
verifica-se um contraste entre, um lado, onde os estudantes apresentam
grande receptividade as linguagens multimidias, e outro onde, muitos
professores ainda enfrentam dificuldades para integra-las ao cotidiano
pedagdgico, e a consequéncia dessa dessemelhanca revela a urgéncia de
acoes formativas que capacitem os docentes a utilizar recursos digitais de
maneira adequada e eficiente, garantindo que sua aplicacao contribua para
a construcao do conhecimento.

Nesse contexto, as reflexdes de Prensky (2001) sobre os “nativos digitais” e
“imigrantes digitais” se tornam mais visiveis nas realidades escolares. Ainda
que o autor atualmente passe a considerar o conceito de “sabedoria digital”,
a distincao geracional que prop6s auxilia na compreensdo de como diferentes
publicos aprendem e se relacionam com as tecnologias. Para Prensky (2007), os
jogos digitais, embora ndo representem a Unica metodologia de ensino, oferecem
um caminho eficaz de aproximacao com estudantes que cresceram cercados por
dispositivos interativos, para os quais a ludicidade e a experimentacao constituem
elementos centrais da aprendizagem.

O valor pedagdgico dos jogos ja foi destacado desde Huizinga (2017), ao
apontar o jogo como um dos pilares da cultura humana. De modo mais recente,
Gee (2003; 2009) identificou nos games principios de aprendizagem valiosos,
como a experimentacao sem punicao ao erro, a repetigcao criativa de habilidades
e a possibilidade de assumir multiplas identidades. Para o autor, os jogos
permitem ao jogador desenvolver competéncias de resolugdo de problemas
em um ambiente dinamico, acolhedor e menos punitivo do que muitas praticas
tradicionais de ensino.
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Além do carater formativo, os jogos digitais podem ser também instrumentos
eficazes de avaliacdo. Gee e Shaffer (2010), em Looking where the light is bad:
video games and the future of assessment, defendem que os games constituem
bons mecanismos de aprendizagem porque funcionam, também, como bons
mecanismos de avaliagdo. Diferentemente dos modelos tradicionais, que
costumam medir apenas recortes pontuais do desempenho, com a utilizacao
didatica dos jogos sdo permitidos acompanhar processos de aprendizagem de
forma integrada, avaliando conhecimentos, habilidades e estratégias mobilizadas
ao longo da experiéncia e nao somente o resultado.

Com isso entende-se que o uso dos jogos digitais na educacao, deve ser
compreendido nao como um substituto integral das atividades ou do docente
em sala de aula, mas que este consiste em uma ferramenta de apoio educacional
que deve ser utilizada de modo consciente e de forma orientada. Sua introducao
no ambiente escolar favorece a aproximacao entre ensino e cultura digital, ao
mesmo tempo em que estimula praticas pedagdgicas mais interativas, reflexivas
e conectadas a realidade dos estudantes. Nessa perspectiva, 0s jogos podem
consolidar-se como ferramentas didaticas potentes para fomentar aprendizagens
mais contextualizadas e imersivas.

Arte e Educacao Capixaba

Ao abordar a relagao entre arte e ensino no Espirito Santo, € imprescindivel
considerar o processo de formacao histérico, politico e social que moldou a
identidade do estado. Conforme destacam Cirillo e Mello (2023), compreender
esse percurso significa problematizar a predominancia cultural exercida pelos
grandes centros, bem como questionar os discursos colonizadores que, por muito
tempo, relegaram a producgao artistica capixaba a uma posicdo periférica diante
da chamada “metrdpole cultural”.

O Espirito Santo permaneceu por um longo periodo, a margem do
desenvolvimento observado em outros estados do Sudeste, por suas
caracteristicas geograficas que poderiam favorecer vias de passagem até
0S recursos que estavam sendo extraidos no estado de Minas Gerais. Qutros
diferentes fatores contribuiram para o isolamento geografico, social e cultural
do estado como a colonizacgao inicial conduzida por um donatario de pouca
expressdo politica e econémica, os violentos conflitos com os povos originarios
da regido, acompanhado da negacdo de suas praticas culturais, e a fixacdo de
grupos imigrantes que, ao se estabelecerem em terras capixabas, reproduziram
tradicdes e comportamentos marcados pelo isolamento e pela manutencao de
costumes seculares. Esse conjunto de condicbes histéricas gerou uma sociedade
reservada e desconfiada, que por muito tempo permaneceu alheia as dindmicas
de mediacao cultural nacional. Essa trajetdria refletiu no meio artistico capixaba,
um desenvolvimento lento e, muitas vezes, descontinuo.
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No inicio do século XX, quando o Brasil deu inicio ao processo de
institucionalizacdo do ensino superior, inspirados no modelo da Academia
Imperial de Belas Artes do Rio de Janeiro, surgiram em diferentes regides do pals
as Escolas de Belas Artes (Barbosa, 2018). No Espirito Santo, esse movimento
se concretizou em 1909, com a criacao do Instituto de Bellas Artes (IBA), durante
o governo de Jerdnimo Monteiro, que funcionando até o ano de 1913, o atendeu
cerca de 200 alunos, entre eles artistas como Mendes Fradique e André Carloni,
e marcou o primeiro esforco de formacao artistica formal no estado. Porém, com
a mudanca de governo e visando um corte de gastos, a instituicao foi extinta,
interrompendo um ciclo promissor.

Somente décadas depois, em 1950, outro avancgo se consolidou com a criacao
da Escola de Belas Artes (EBA), durante o governo de Jones dos Santos Neves
e sob a direcao do pintor Homero Massena. Essa iniciativa representou um novo
impulso a formacdo artistica e deu origem ao Centro de Artes da Universidade
Federal do Espirito Santo (UFES), que permanece como espaco de referéncia
para a educacao e a difusdo cultural no estado até os dias atuais.

Apesar dessas conquistas institucionais, a histéria da arte capixaba ainda se
encontra pouco explorada no ensino formal. Pesquisas como a de Botelho (2019)
apontam que muitos professores da rede estadual encontram dificuldades em
reconhecer a producao local como legitimada para o ensino de arte, o que pode
contribuir para a desvalorizacdo do patrimonio artistico-cultural capixaba e
limitar a construcao de referenciais identitarios entre os estudantes.

Ao consultar as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), o
documento orienta que a area de Arte deve ampliar repertérios e promover a
valorizacdo da diversidade cultural. No Ensino Médio, destaca-se a competéncia
especifica nimero 6, que estabelece a necessidade de desenvolver em sala de
aula a capacidade de reconhecer e valorizar diferentes manifestacoes artisticas
e culturais, sejam elas locais, regionais ou globais, compreendendo suas
caracteristicas e significados. Além disso, a BNCC incentiva a articulacdo entre
praticas artisticas e novas tecnologias, propondo que estas sejam utilizadas
como espacos de criagdo, compartilhamento e reflexao critica.

Além de propor que os estudantes explorem, de maneira especifica, cada
uma dessas linguagens, as competéncias e habilidades definidas preveem
a exploragdo das possiveis conexdes e intersecgdes entre essas linguagens,
de modo a considerar as novas tecnologias, como internet e multimidia, e
seus espacos de compartilhamento e convivio (Brasil, 2018, p. 482).

Essaperspectivaampliaohorizonte para propostas pedagdgicas que dialoguem
com o patrimdnio cultural capixaba a partir das TICs. Nesse sentido, iniciativas
como o jogo Herdis Capixabas apresentam-se como alternativas significativas
para aproximar os estudantes de sua heranca artistica e histdrica. Ao integrar
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narrativas digitais e contelido local, 0 jogo se alinha tanto as diretrizes da BNCC
guanto a necessidade de resgatar e valorizar a arte capixaba, consolidando-se
como recurso de ensino-aprendizagem capaz de unir tradicdo e tecnologia.

Metodologia

A metodologia adotada neste estudo fundamentou-se em pesquisa
bibliografica e em procedimentos de carater explicativo e integrador, articulando
rigor académico e pratica criativa. Para tanto, o percurso metodoldgico foi
organizado em quatro etapas principais: levantamento de material bibliografico,
levantamento de informacoes histdricas e culturais, analise explicativa e sintese
integradora, conforme a proposta de Lima e Mioto (2007).

Na primeira etapa, buscou-se reunir referéncias que discutem as relagdes entre
tecnologia, educacao e patriménio cultural, com énfase na insergcao dos jogos
digitais no ensino de arte. Foram consideradas contribui¢cdes de autores classicos,
como Huizinga (2017), que reconhece o jogo como elemento fundamental da
cultura humana, e de pesquisadores contemporaneos, como Gee (2003; 2009),
Prensky (2001; 2007) e Shaffer (2010), que investigam o potencial dos games no
processo de aprendizagem. Esse mapeamento permitiu construir o referencial
tedrico que sustenta a pesquisa.

Em seguida, procedeu-se ao levantamento de informacdes especificas sobre o
patrimdnio artistico-cultural capixaba, com foco nos monumentos selecionados
para compor a narrativa do jogo, o Busto do Soldado Aldomario Falcdo na
cidade de Baixo Guandu-ES, o Monumento ao indio Araribdia e o Monumento a
Domingos José Martins, ambos localizados na capital do estado, Vitéria-ES. Essa
coleta contemplou dados historicos, artisticos e culturais, reunindo documentos,
registros iconograficos e estudos académicos, de modo a embasar a construcéo
da visual novel.

A terceira etapa consistiu na analise explicativa, na qual os dados obtidos foram
organizados e interpretados a luz do referencial tedrico, buscando identificar as inter-
relaces entre patrimonio cultural, ensino de arte e recursos digitais. Esse processo de
analise contribuiu para a formulacao de estratégias que orientaram o desenvolvimento
do jogo, de modo a assegurar sua pertinéncia pedagdgica e cultural.

Por fim, elaborou-se uma sintese integradora, que reuniu os contelddos
levantados e os traduziu em solugdes criativas no processo de concepcao do
jogo Herdis Capixabas. Inicialmente, o desenvolvimento ocorreu na plataforma
Ren'Py Visual Novel Engine, amplamente utilizada para a criagao de narrativas
interativas, contudo, visando maior flexibilidade e aprimoramento visual, o projeto
foi posteriormente migrado para a engine Unity, o que possibilitou expandir o
campo de funcionalidades e enriquecer a experiéncia estética da obra.

Dessa forma, a metodologia proposta ndo se restringe a um percurso tedrico,
mas promove a articulacdo entre pesquisa académica e pratica criativa. Ao
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integrar levantamento bibliografico, analise histdrico-cultural e desenvolvimento
digital, a pesquisa buscou oferecer bases sélidas para a construcdo de um
recurso pedagdgico inovador, capaz de dialogar com a realidade escolar e,
simultaneamente, valorizar a heranca cultural capixaba.

Resultados preliminares

O desenvolvimento do jogo digital Herdis Capixabas € o principal resultado
desta pesquisa, que consiste na elaboracao de um recurso educativo em parceria
com o Laboratdrio de Extensdo e Pesquisa em Arte (LEENA/UFES). Estruturado
no género visual novel, ou também chamado romance visual, o jogo narra a
origem e o simbolismo de trés monumentos capixabas, o Monumento ao Soldado
Aldomério Falcdo (1976) e o Monumento ao (ndio Araribéia (1955), ambos de
Carlo Crepaz, e o Monumento a Domingos José Martins (1917/1918), de Corréa
Lima. A escolha desse formato narrativo conecta-se as diretrizes da BNCC, que
defendem a diversificacao dos repertérios artisticos, a valorizacdo das culturas
locais e a integracao das novas tecnologias como meios de aprendizagem critica
e criativa.

Atualmente em fase de desenvolvimento, o jogo é voltado para estudantes
da educacdo basica e entusiastas da arte espirito-santense, com o objetivo de
ampliar o acesso ao patrimonio cultural e histdrico do Espirito Santo. Sua narrativa
foi organizada em trés capitulos, intitulados O herdi do Contestado, O pacificador
de duas terras e O defensor das ideias libertarias. Cada capitulo apresenta
personagens historicos cujas trajetdrias foram homenageadas em monumentos
publicos, permitindo ao jogador conhecer suas histdrias ao mesmo tempo em que
interage com diferentes possibilidades narrativas.

O primeiro capitulo ja se encontra concluido, intitulado O herdi do Contestado,
o capitulo retrata a trajetdria de Aldomario Falcdo, um soldado mobilizado para
conterainvasaoda Coluna Amaralno Espirito Santo. A narrativa, seguindo a logica
das visual novels, se desenvolve a partir das escolhas do jogador, que exerce
protagonismo sobre o rumo da histdria. Dessa forma, € possivel optar tanto por
seguir a rota historica quanto explorar finais alternativos, integralmente ficticios.
Esserecurso ludico aproxima-se do que Gee (2009) identifica como diferencial dos
jogos digitais, a possibilidade de aprender com os erros, experimentar estratégias
e desenvolver habilidades em ambiente de baixa punicao, em contraste com
praticas avaliativas tradicionais.

Para estimular a interacdo e incentivar a exploracdo da rota histérica, o capitulo
incorpora ainda um minijogo de estratégia em formato de quebra-cabeca. Sua
resolucdo recompensa o jogador com um item colecionavel, a representacdo grafica
do Monumento ao Soldado Aldomario Falcdo. Esse recurso de colecionaveis reforca
a progressdo narrativa, motivando a continuidade do jogador nos demais capitulos
e fortalecendo a articulacao entre ludicidade e conteldo histdrico-cultural.
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Figura 1. Captura de tela do jogo Herdis Capixabas. Fonte: Acervo Pessoal.

Odesenvolvimento visualdojogo demandou pesquisa bibliografica eiconogréfica,
reunindo fotografias datadas na década de 1930 que foram utilizadas como
referéncia para a construcao dos personagens. Em casos como o de Aldomario
Falcao, cuja aparéncia ndo possui registros oficiais, optou-se por representacées
ficcionais baseadas em conjecturas populares, evidenciando a combinacdo entre
histdria e imaginacdo como estratégia para preencher lacunas documentais sem
comprometer a proposta pedagdgica. Excecdo a essa pratica foi o personagem do
governador Aristeu Borges de Aguiar, cuja representacao se apoiou em registros
fotograficos oficiais como pode ser observado nas Figuras 2 e 3.

Os cenarios, por sua vez, sdo os resultados de uma curadoria de obras do
acervo artistico capixaba, onde pinturas, como a obra Mercado da Vila Rubim de
Homero Massena (Figura 4), foram selecionadas e adicionadas ao jogo de modo
que fossem condizentes com a narrativa. Essa decisdo reforca o carater educativo
do projeto, pois além de promover a imersdo estética, visa ampliar a visibilidade
de artistas locais e suas produgoes.

Olhando por essa perspectiva, compreende-se que o jogo Herdis Capixabas
pode cumprirum duplo papel. De um lado, atua como ferramenta de valorizacado do
patrimdnio artistico-cultural capixaba, apresentando-o em um formato acessivel
e atrativo para estudantes e comunidade em geral. De outro, manifesta-se
como recurso pedagodgico inovador no ensino de arte capixaba, ao incorporar 0s
principios da aprendizagem baseada em games (PRENSKY, 2007) e a perspectiva
de avaliacdo processual proposta por Gee e Shaffer (2010), que entendem os
jogos como instrumentos de acompanhamento continuo da aprendizagem.

Portanto, os resultados obtidos até o momento demonstram que o jogo nao
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Figuras 2 e 3. Personagem do jogo Herdis Capixabas/Foto oficial do Governador Aristeu Borges de Aguiar.
Fonte: Fig.2: Acervo Pessoal. Fig.3: Morro do Moreno. Disponivel em: https://www.morrodomoreno.com.br/
materias/aristeu-de-aguiar.html

pode apenas contribuir para aproximar estudantes da arte e da histéria do Espirito
Santo, mas também exemplificar o potencial das midias digitais como estratégias
educativas. Ao unir tecnologia, arte e educacao, Herdis Capixabas revela-se como
uma experiéncia capaz de promover meios de aprendizagens mais interativos,
contextualizados e atrativos, em consonéncia com as diretrizes nacionais de
educacdo e com as teorias contemporaneas sobre games e educagao.

Consideracoes finais

O desenvolvimento do jogo digital Herdis Capixabas reafirma o potencial das
tecnologias digitais como recursos pedagdgicos capazes de articular ensino e
arte. Estruturado no género visual novel, o jogo prop8e aproximar estudantes de
monumentos historicos e artisticos do Espirito Santo, valorizando a identidade
cultural local e, ao mesmo tempo, dialogando com praticas contemporaneas de
ensino-aprendizagem mediadas por midias digitais.

A pesquisa demonstrou que a insercao de jogos digitais no ambiente escolar deve
ser compreendida como midias de suporte educacional, e ndo como substituto a
atuacdo docente e que oferecendo uma experiéncia interativa no qual o estudante
assume papel protagonista, o jogo contribui para tornar o processo formativo mais
dindmico e conectado a realidade dos jovens. Além disso, observa-se que é possivel
integrar elementos de avaliagdo continua por meio da propria jogabilidade, e com isso,
0 projeto responde as perspectivas tedricas de autores como Gee e Shaffer (2010), que
destacam os games como instrumentos de aprendizagem e avaliacdo eficazes.
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Figura 4. Captura de tela do jogo Herdis Capixabas. Fonte: Acervo Pessoal

No caso especifico do Espirito Santo, a proposta se mostra ainda mais relevante
ao enfrentar a baixa visibilidade da produgao artistica e cultural capixaba no
ensino basico. Ao incorporar narrativas ligadas a monumentos locais, Herdis
Capixabas contribui pararesgatar memdrias, fortaleceridentidades e oferecer aos
estudantes referenciais culturais que muitas vezes permanecem marginalizados
e passam despercebidos do seu dia a dia. Nesse sentido, o jogo constitui nao
apenas uma ferramenta educativa, mas também um ato de reconhecimento e
valorizacdo do patrimonio capixaba.

As reflexdes aqui apresentadas apontam para a necessidade de ampliar
iniciativas semelhantes, que integrem tecnologias digitais ao ensino da arte de
forma critica e criativa. Futuras pesquisas podem explorar a recepcao do jogo
junto a professores e estudantes, avaliando sua aplicabilidade em vivéncias reais
de sala de aula e identificando possibilidades de ajuste e/ou expansdo de sua
narrativa para outros monumentos e personagens da historia do Espirito Santo.

Conclui-se, portanto, que a experiéncia de desenvolvimento do Herdis
Capixabas exemplifica o potencial transformador dos jogos digitais na educacao,
quando concebidos de forma consciente e fundamentada teoricamente.
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