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Abstract. Introduction: The Amazon region is facing intense environmental
degradation, issues such as deforestation, wildfires, industrial and water
pollution. The United Nations Climate Change Conference (COP30) COP30
in Para brings this crisis into global focus. Objective: This paper presents
part of the design conceived for the game Tekoha, which combines action,
adventure and environmental education. Methodology: The game employs
folklore legends from Para to highlight ecological conflicts across six regions
of Pard. This paper documents the phase mapping development process,
demonstrating how folkloric cultural elements were integrated with real-world
environmental issues as narrative tools. Results: The results indicate that this
approach transforms games into effective tools for environmental education
while also celebrating culture
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Resumo. Introducido: A Amazonia enfrenta intensa degradag¢do ambiental,
problemas como desmatamento, queimadas, polui¢do industrial e hidrica. A
Conferéncia das Nagoes Unidas sobre Mudangas Climaticas (COP30) no
Para coloca essa crise em evidéncia global. Objetivo: Este trabalho apresenta
uma parte do design concebido para o jogo Tekoha, que combina agdo,
aventura e educag¢do ambiental. Metodologia: O jogo emprega lendas do
folclore paraense para destacar conflitos ecologicos em seis regioes do Para.
Este artigo retrata o processo de criagdo do mapa de fases do jogo,
mostrando como os elementos culturais folcloricos foram integrados a
problemas reais, servindo como ferramentas narrativas. Resultados: Os
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resultados indicam que essa abordagem transforma jogos em ferramentas
eficazes para educag¢do ambiental ao mesmo tempo que valoriza a cultura.
Palavras-Chave. Amazonia, Para, Educag¢do Ambiental, Jogo, Folclore.

1. Introducao

O jogo Tekohad surge no contexto da Conferéncia das Nagdes Unidas sobre Mudangas
Climaticas de 2025, também chamada de COP30 [nature4climate.org 2025], o evento
global que reune lideres mundiais, cientistas, ONGs e a sociedade civil para discutir
acdes contra a crise climatica global. Nesta edi¢cdo, o local escolhido para sediar o
encontro foi a regido Norte do Brasil, em Belém do Para. Sendo a Amazonia o epicentro
dos debates, esse torna-se o cenario ideal para destacar os problemas ecoldgicos locais.

A partir de uma narrativa lidica e educacional, o Tekoha emprega o rico
folclore paraense, utilizando lendas como Curupira, lara, Saci-Pereré, Matinta Pereira,
Boitat4, Uirapuru e Boto-cor-de-rosa para representar desafios ecoldgicos em regides
paraenses, como Belém, Altamira, Ilha do Combu, S3o Félix do Xingu, Barcarena e
Santarém, conectando cultura ¢ conservacdo ambiental, transformando lendas
tradicionais em personagens que personificam a luta pela conservagdo ambiental.

A regido amazodnica tem registrado indices alarmantes de degradacdo ambiental
[INPE 2025]. Municipios como Altamira ¢ S3o Félix do Xingu possuem altas taxas de
queimadas [Neto 2021], enquanto Barcarena enfrenta problemas graves com a
contaminagdo por residuos industriais muito acima do permitido, de acordo com o
Laboratorio de Quimica Analitica ¢ Ambiental (Laquanam) [beiradorio.ufpa.br 2025].
Esses desafios ambientais, entre tantos outros enfrentados pelos locais escolhidos para
representar o jogo, em muitas vezes estao longe da populagdo urbana, ¢ o Tekoha visa
colocar em primeiro plano as perspectivas por meio de uma gameplay — que envolve a
combinacdo de elementos ludicos conhecidos pela populagdo — com informagdes
cientificas sobre as adversidades que o meio ambiente amazonico tem enfrentado e seu
impacto no cotidiano do povo e na vivéncia dos animais.

A decisdo de utilizar o folclore paraense no jogo aconteceu por conta do grande
potencial educativo e de engajamento emocional que esses contos causam na populacao
geral, principalmente porque, segundo pesquisa no campo da educacdo ambiental
[Araujo et al. 2022], demonstra que as abordagens que incorporam os elementos que
refletem a cultura local t€ém a tendéncia a serem mais eficazes na promocao de
mudangas de comportamento em relagdo ao meio ambiente. Em Tekohd, cada lenda
folclorica ¢ dedicada a representacdo de um ecossistema especifico e suas tribulagdes
associadas. Algumas dessas escolhas foram: o Curupira, como personagem principal,
sendo o guardido das florestas; a lara, como a protetora dos recursos hidricos; ¢ o
Boitata, como representante do combate as queimadas.

O artigo tem como objetivo apresentar o Tekohd e com isso esclarecer o
processo de desenvolvimento do mapa de fases do jogo, mostrando a estrutura narrativa
criada para a promocao da conservagdo e educacdo ambiental e como essa narrativa
contempla os aspectos culturais, ambientais e as vivéncias da populacao, floresta e
animais. Além disso, o artigo também busca elucidar o processo de pesquisa de
referéncias de design para a criacdo desse mapa de fases e tudo que abrange o aspecto
da metodologia utilizada para esse estudo.
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Segundo a FIAN (2025), "Em Guarani, sua lingua indigena, Tekoha € o termo
utilizado para se referir a seus territorios. Tekoha significa muito mais do que
simplesmente terra. O prefixo feko, representa as normas e costumes da comunidade,
enquanto que o sufixo Aa, tem a conotagdo de lugar. Tekohd ¢ o lugar fisico — incluindo
terra, floresta, campos, cursos de 4dgua, plantas e remédios — onde o modo de vida dos
povos indigenas Guarani e Kaiowd se desenvolve. A terra ¢ uma extensao dos povos
indigenas e da sua fonte de vida. Citando as suas palavras: a terra sdo eles e elas, e eles
e elas sdo a terra".

Além desta secdo introdutoria, a estrutura deste artigo reflete nas seguintes
secdes: a Secao 2 apresenta a fundamentagdo tedrica; a Se¢ao 3 apresenta a metodologia
usada na pesquisa; a Secdo 4 apresenta os resultados obtidos; e a Secdo 5 apresenta as
conclusdes do trabalho.

2. Fundamentacao Teorica

Com a intengdo de elaborar um design para os mapas de cada fase do jogo que tem
como principais topicos a conservagao ambiental e os elementos caracteristicos da
cultura Paraense, houve um arduo trabalho em pesquisas e debates sobre como abordar
e relacionar esses topicos no jogo. A catalogacdo de problemas ambientais consistiu em
entender, principalmente, suas origens € quais seus impactos em diferentes locais e
circunstancias. A partir desse entendimento, comegou-se a imaginar os cendrios que
levam a conservacao do meio ambiente de forma mais assertiva. A cultura ¢ as lendas
paraenses sdo muito ricas, o que foi um grande facilitador para adequar da melhor forma
possivel os cenarios do jogo, a fim de que fizessem uma relagdo clara com os problemas
desenvolvidos.

2.1. Conservac¢ao do Meio Ambiente

Entende-se como Meio Ambiente: os recursos naturais, como solo, subsolo, fauna, flora,
recursos hidricos, ar; o clima; os impactos de atividades sociais, entre outras disposi¢des
que caracterizam o meio [IBGE 2025]. O entendimento deste conceito ¢ o ponto inicial
para realizar a busca por solucdes de conservagio e a defini¢do de caracteristicas chaves
de cada ambiente ¢ fundamental para a composi¢ao de uma resposta adequada para os
problemas enfrentados.

Para este fim, ¢ importante lembrar da Agenda 21 Brasileira, proposta em 2002-
2004, que visa o desenvolvimento sustentavel, sendo esta a solu¢do adotada para a
conservagdo ambiental [Malheiros et al. 2008]. Com o intuito de verificar o stafus
ecoldgico de um pais, sdo considerados Indicadores de Desenvolvimento Sustentavel,
propostos pelo IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica) em 2004. O Brasil
conta com 59 indicadores direcionados para a situagdo nacional, pensados para serem
atendidos pelos diversos 6rgdos de pesquisa e monitoramento do Brasil. Dentre esses, ¢
importante frisar indicadores como trafico de animais silvestres, queimadas, consumo
mineral per capita, qualidade de dguas e concentracdo de poluentes em areas urbanas,
que foram os indicadores levados em conta para a escolha dos locais desenvolvidos no
jogo Tekoha.

A base teodrica utilizada para desenvolver os problemas e suas respectivas
solugdes ao longo do jogo ¢ pautada em pesquisas dos indicadores de Desenvolvimento
Sustentavel levantados pelos o6rgdos do proprio Governo Federal Brasileiro, como o
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IBAMA (Instituto Brasileiro do Meio Ambiente e dos Recursos Naturais Renovaveis),
INPE (Instituto Nacional de Pesquisas Espaciais) e IBGE. Watanabe (2011) elenca uma
série de solugdes amplamente discutidas e a resolugdo para as problematicas do meio
ambiente, que foram adaptadas solucdes ludicas de representacdo no design do mapa de
fases para o jogo Tekoha.

2.2. Cultura e Lendas Paraenses

A Cultura ¢ uma das palavras mais complexas da lingua portuguesa e uma das mais
desafiadoras de se entender quando se busca a seu respeito. Para esta pesquisa, a palavra
“Cultura” ird representar a ideia de algo “Organico”, “Espontaneo” e “Popular”
[Eagleton 2005]. A intencdo de usar esses conceitos como ponto chave para a defini¢ao
desta palavra justifica-se pela forma que ela abrange o inventario popular de contos,
estorias, musica, comidas e lendas. Manter essa identidade local como algo
caracteristico da regido ¢ de fundamental importincia quando se busca representar de
maneira respeitosa e fiel essa rica cultura. Os produtos desse legado podem ser vistos
nas mais variadas formas, sobretudo em suas lendas.

As lendas quando encaradas como género textual literario fantdstico podem ser
vistas como um forte indicativo de resisténcia cultural ¢ uma forma de valorizag¢ao da
identidade de uma sociedade [Fonseca 2021]. Carregadas de tradicdo, as lendas
paraenses trazem um forte apelo mistico, relacionado com a vivéncia popular da regido.
Lendas como a do Curupira, Matinta-Pereira, Boto e outras personalidades passadas de
geracdo a geragdo, reinventando-se a cada mudanca social. Portanto, espera-se que o
jogo Tekoha apresente essas lendas sob uma lente mais ladica e moderna, adequando
suas aparicOes a atualidade, sem deixar de respeitar as suas origens.

3. Metodologia

O processo criativo utilizado na concep¢dp do design dos mapas de cada fase do jogo
foi estruturado de forma que fosse possivel vincular todos os elementos principais
abordados na tematica do jogo e atreld-los coerentemente, a fim de que o jogador
perceba a relagdo de causa e consequéncia por tras das acdes realizadas e seus efeitos no
ambiente virtual e, por extensdo, no mundo real. Essa abordagem alinha-se com os
principios de aprendizado imersivo propostos por Gee (2009), que destaca a capacidade
dos jogos de criar ambientes onde os jogadores aprendem por meio de experiéncias
interativas e significativas.

Para isso, adotou-se uma abordagem sistémica, que significa que cada fase do
jogo representa um ecossistema impactado por problemas ambientais reais do estado do
Pard, integrando: (1) o contexto geografico, em que as paisagens e a ambienta¢do do
jogo refletem caracteristicas especificas de cada localidade escolhida; (2) a narrativa
com o apoio do folclore amazonico, na qual cada lenda sofre de algum modo com os
problemas ambientais; (3) a progressao légica, em que a ordem estabelecida das fases ¢
coerente com os problemas enfrentados e os poderes obtidos; e (4) o feedback visual,
para mostrar ao jogador a regeneracdo de areas degradadas apos a solu¢do dos
problemas.

A concepcao do mapa foi influenciada por trés jogos, adaptados aos objetivos
educacionais do Tekoha. O primeiro refere-se a progressdo condicionada de Pokémon
[pokemon 2025], em que o avango do jogador para fases seguintes requer a conclusdo
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de objetivos locais. Ademais, tem-se a transformagdo ambiental de Terra Nil [terranil
2025], que ocorre apds a regeneracdo de uma area antes atingida por uma problematica
ambiental. Adotou-se ainda a abordagem de Hades [supergiantgames 2025], para
integrar lendas a jogabilidade, fornecendo poderes ao personagem principal. O Quadro
1 elucida as diferengas entre os elementos dos jogos tomados como base e os elementos
implementados no Tekoha.

Quadro 1. Comparacao dos elementos de design entre jogos referenciais e
Tekoha, destacando as inovacgoes.

Elementos Pokémon Terra Nil Hades Tekoha
Contexto Mundo Ambientes Submundo Mapa real do
Geografico ficcional genéricos estilizado Para
. . L
- Mitologia er}de}s
. Jornada do Missodes amazonicas
Narrativa . o grega .
treinador autonomas como €1x0
adaptada .
narrativo
Resolver
~ Derrotar Obter problemas
Progressao , Restaurar . . .
> lideres de . melhorias dos ambientais e
Loégica o ecossistemas . ~
ginasio deuses integracao com
lendas
Feedback Evoluf;éo de Transfqrmac;ﬁo Presentes dos Regenf:rggéo
Pokémon ambiental deuses ecoldgica

Tal procedimento foi subdivido em seis etapas distintas: (i) selecdo de
problemas ambientais criticos no estado do Pard; (ii) mapeamento geografico das
ocorréncias; (iil) associagdo entre os problemas ambientais e as localidades; (iv)
definicdo da ordem de progressdo do jogo; (v) inser¢do de lendas amazdnicas como
nucleo narrativo; e (vi) associag@o entre as lendas e as fases. A seguir, cada etapa sera
explicada em mais detalhes, destacando-se os critérios adotados para garantir a
coeréncia entre a tematica ambiental, a cultura local e a jogabilidade.

A identificacdo dos problemas ambientais abordados no Tekohd partiu de um
processo colaborativo baseado no conhecimento empirico da equipe de
desenvolvimento, composta por moradores da regido com convivéncia direta e indireta
com os desafios socioambientais locais. Por meio de discussdes coletivas, foram
destacados os seis problemas mais recorrentes e visiveis no cotidiano paraense,
priorizando aqueles que apresentam maior gravidade e urgéncia de intervencdo, que
possuem relagdo direta com a cultura e identidade local e que permitem tradugdo em
mecanicas de jogo eficazes. Embora a selec¢do inicial tenha baseado-se no conhecimento
comunitario, os problemas ambientais escolhidos — como desmatamento, polui¢do
hidrica, queimadas e descarte inadequado de lixo — sdo amplamente documentados em
estudos académicos e relatdrios oficiais de 6rgaos responsaveis [IBGE 2025; INPE
2025]. Essa simetria entre vivéncia local e dados cientificos refor¢a a validade da
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abordagem, evidenciando que os problemas escolhidos representam preocupagdes reais
com o meio ambiente na regido.

Para cada um dos problemas ambientais selecionados, realizou-se uma pesquisa
com o objetivo de identificar as localidades do estado do Para mais afetadas por cada
questdo. Esse mapeamento foi conduzido por meio de analise de dados oficiais [IBGE
2025, INPE 2025], de revisdo de estudos académicos e de consultas a matérias
jornalisticas. A metodologia adotada seguiu os critérios de frequéncia de ocorréncia do
problema ¢ a gravidade dos impactos registrados para a selecdo dos locais. Como
resultado, estabeleceu-se uma correlagao direta entre cada problema ambiental e sua
principal localidade de ocorréncia no Pard, criando assim uma base geografica para o
desenvolvimento das fases do jogo.

A estruturagdo da progressdo no mapa do Tekoha foi planejada para alinhar-se a
curva de aprendizado do jogador [Koster 2013]. Destaca-se também a importancia de
um fluxo continuo de desafios e aprendizado em jogos. Partiu-se do principio de que a
primeira fase deveria ocorrer em um ambiente controlado e limitado geograficamente —
como a Ilha do Combu —, permitindo uma introducdo gradual as mecanicas basicas do
jogo antes de liberar a exploracdo de areas maiores. As localidades subsequentes foram
organizadas em uma sequéncia linear que estabelece relagdes de causa-efeito entre os
problemas ambientais, criando uma estrutura de interdependéncia mecanica inspirada na
franquia Pokémon — onde o avanco entre cidades ¢ condicionado a mitigacdo de
desafios regionais. No caso do Tekohd, essa logica foi adaptada para reforgar o impacto
cumulativo das a¢des ambientais: cada problema resolvido desbloqueia o acesso a uma
nova area, simulando como as problemdticas ecoldgicas realmente afetam os
ecossistemas e as comunidades. Essa estrutura ndo apenas mantém o engajamento
ludico, mas reforca pedagogicamente a nocdo de que problemas ambientais sdo
interconectados e requerem solugdes sistémicas.

Para enriquecer a narrativa do jogo e fortalecer sua conexdo com a cultura local,
foram selecionadas lendas do folclore amazdnico que melhor se alinhavam aos
problemas ambientais abordados. Inicialmente, levou-se em consideracdo as crengas
populares e realizou-se pesquisas sobre os mitos regionais em literaturas locais,
[Apolinario 2025], identificando aqueles que poderiam ser associados a questdes
ecoldgicas. Nem todas as lendas possuem uma relagdo direta com os temas ambientais,
o0 que exigiu adaptacdes criativas em suas narrativas. Essa abordagem permitiu que cada
lenda tornasse-se uma representacdo simbodlica dos problemas enfrentados em suas
respectivas fases, reforcando a mensagem de conservagao.

Cada lenda foi integrada ao jogo como uma parte central da narrativa de sua fase
correspondente. Quando o jogador soluciona o problema ambiental de uma regido,
ocorre uma transformac¢ao visual no cenario — inspirada na mecanica de regeneragdo
ecologica de Terra Nill — e a lenda associada a esse local, antes afetada pelo
desequilibrio ecoldgico, reaparece restaurada, agradecendo pelo retorno da harmonia, e
concede, como recompensa, ao personagem principal um amuleto, que integra poderes e
habilidades tteis para desafios futuros, similarmente ao que ocorre no jogo Hades. Essa
mecanica ndo apenas reforga a progressao do jogo, como também vincula a cultura local
a jogabilidade, mostrando como a preservacdo ambiental beneficia tanto a natureza
quanto as tradicdes que dela dependem. A adaptacdao das lendas serviu, assim, como
uma ponte entre o imaginario amazdénico e a conscientizagdo ecoldgica, tornando a
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experiéncia do jogador mais imersiva e significativa. A Figura 1 ilustra o esquema
seguido no processo de concepgao do design dos mapas de cada fase do jogo.

Definigao da ordem
Selegao de problemas Mapeamento Associagéo entre os < = Insergo de lendas .
p i de progresséo do % Associagéo entre as
ambientais criticos no geografico das problemas ambientais amazénicas como
i T Jjogo J lendas e as fases
Para ocorréncias e as localidades nucleo narrativo

Figura 1. Fluxograma representando a subdivisdo das etapas da metodologia.

4. Resultados Obtidos

Esta secdo apresenta os resultados da aplicacdo da metodologia de concepgdo do mapa
do Tekoha.

4.1. O Jogo Tekoha

O jogo tem como caracteristica a agcdo e a aventura, e utiliza elementos dos géneros
metroidvania e hack and slash para a constru¢do de sua narrativa e suas mecanicas. Na
trama, o jogador assume o papel de uma figura folclorica amazonica, o Curupira, com o
objetivo de ajudar outras personalidades conhecidas do imaginario cultural nortista por
meio da resolucao de conflitos que permeiam as tematicas ambientais em discussdo, as
quais sdo representadas em cendrios com caracteristicas tipicas da regido.

A classificagdo do jogo baseia-se em sua estruturacdo, tendo em vista que a
historia promove uma jornada mistica e fantastica a ser explorada, na qual seus desafios
centrais sdo retratados sob a 6Otica de embates com inimigos de diferentes dificuldades, a
fim de concluir a trama. Os géneros secundarios incorporados sdo utilizados em
funcionalidades especificas do projeto, visto que, enquanto metroidvania refere-se a
liberdade de caminhar entre fases ja exploradas, o aspecto hack and slash ¢ modelado
nas batalhas que desafiam o jogador ao longo da sua jornada.

O principal objetivo da experiéncia ¢ proporcionar ao usudrio conscientizacao
ambiental sobre as problematicas que afligem o estado do Para. Com base na
metodologia apresentada na Se¢do 3, cada nivel desenvolvido no jogo foi estruturado
com a seguinte progressdo: (i) contextualizar acerca do problema ambiental que
protagoniza a fase; (ii) desafiar o jogador por meio dos conflitos em discussdo; e (iii)
apresentar o desfecho do nivel com a resolucdo do desafio e a progressdo para o
préoximo tema abordado ou para a resolugao final do enredo.

Os obstaculos apresentados aos jogadores sdo resolvidos por mecanicas de luta e
interacdo com o ambiente. O combate ativo com inimigos, que corroboram visualmente
com a tematica discutida na fase, representa a purificagdo gradual do cenario no qual o
protagonista encontra-se, o que contribui com o direcionamento linear da narrativa
estipulada para o jogo, enquanto a realiza¢do de alguma tarefa relacionada ao tema do
nivel busca conscientizar sobre solugdes reais e sustentaveis que podem ser adotadas
para a minimiza¢gdo de danos no meio ambiente. Por fim, a resolu¢do da trama
apresentada na 4rea consiste na eliminacdo da problematica original, representada
visualmente com a transformacdo do local e dos personagens envolvidos, avangando,
assim, o jogador na progressao da narrativa.
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4.2. O Mapa do Jogo

O mapeamento do jogo utiliza como base o espaco geografico do estado do Para,
levando em consideracdo suas particularidades de vegetacdo e constitui¢do do terreno.
Além das referéncias fisicas de localizacdo, o mapa também inclui particularidades da
cultura paraense, tendo em vista que cada ambiente selecionado para o jogo possui uma
figura do folclore regional como personagem. Com base na pesquisa obtida durante a
fase de decisao das localidades a serem representadas, definiu-se um esquema linear, ou
seja, a progressdo entre as areas ¢ sequencial, na qual cada setor representa um local
existente na regido.

Estabeleceu-se uma subdivisdo do mapeamento total em seis areas distintas:
Combu, Barcarena, Altamira, Sdo Félix do Xingu, Santarém e (6) Belém. O jogador
inicia na primeira divisdo estipulada e desbloqueia, sequencialmente, as demais
localidades. O resultado final est4 em exibi¢ao na Figura 2.
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Figura 2. Fluxograma representando o mapa geral do jogo.

Além de evidenciar um personagem folclorico, cada area estabelecida discute
um problema ambiental que molda todas as particularidades da localidade ao seu redor.
Portanto, elementos como dialogos, inimigos e cenarios sdo construtores chaves da
narrativa que estd sendo contada ao jogador, assim como sdo indicadores da progressao
do jogo em si, tendo em vista que esses aspectos modificam-se e interagem de forma
diferente com o protagonista, conforme a historia avanca e os niveis sdo concluidos.
Outro aspecto a ser utilizado como indicador do progresso ¢ o proprio mapa, pois este
transforma-se em uma ferramenta de localizagdo ao decorrer do jogo, tendo em vista
que a posicdo atual do jogador em relagdo ao ambiente atualiza-se conforme a
movimenta¢do do personagem principal.

4.3. As Fases do Jogo

A modelagem implementada nas seis fases possui uma constru¢do padronizada de
desenvolvimento e resolug¢ao dos desafios apresentados, representada na Figura 3.

R . Embate com uma Resolugao do
Dugeon com o MissGes e quebra- Resolugao do ; 3 % e
R 4 @ entidade de maior conflito principal e
tema da area cabegas da fase conflito no ambiente 2
complexidade recompensa

Pr &0 para a
préxima dungeon

Figura 3. Fluxograma representando a dindmica de progressao nas fases do
jogo.
A estrutura de niveis introduzida na Subse¢@o 4.1 mantém-se em todas as areas
do jogo, com uma adicdo de complexidade no que diz respeito aos formatos utilizados
para desafiar o jogador. Sobre as areas de progressdo que exigem combate com mais de
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uma entidade de menor complexidade, foi adotado o termo dungeon, na qual a
introducdo ao problema em discussdo na fase ¢ apresentada ao jogador em seu inicio,
por meio de técnicas ja abordadas na Subse¢do 4.1.

Os conflitos e desafios sdo modelados a partir de duas estratégias distintas: (i)
combate; e (i1) missdes ou quebra-cabecas. A etapa de combates ocorre ao longo da area
na qual o jogador ¢ confrontado com diversas entidades, enquanto a etapa de missoes
consiste na coleta de um ou mais itens para cumprir um objetivo em especifico ou entdo
a resolucdo de um quebra-cabeca, ambos envolvendo uma solugdo ativa para a
problemadtica ambiental em discussdo, tendo em vista que o progresso para o obstaculo
final s6 ¢é possivel ap6s o jogador cumprir ambos os desafios propostos na fase. A
modelagem do tltimo embate ¢ um confronto com um inimigo de maior complexidade
no qual sua superacdo representa a conclusdo de um nivel do jogo e o progresso do
jogador para uma nova area no mapa.

4.4. Referéncias Utilizadas

Para aplicar um fluxo de jogo linear, foram estudados materiais com estilos de
progressdao de fase similares ao escolhido. A franquia de jogos Pokémon inspirou
fortemente a formatacao central que as fases do jogo possuem, tendo em vista o padrdo
de gameplay no qual todas as suas subdivisdes sio estruturadas. E apresentado ao
usuario um objetivo principal a ser solucionado e, para alcangar a tarefa final, ¢
necessario cumprir com todos os pré-requisitos estabelecidos no cenario narrativo.
Esses requisitos estruturam-se de forma semelhante durante o progresso do usuario,
tendo em vista que cada fase representa um critério a ser cumprido pelo jogador que o
aproxima da missao central. Essas fases sdo estruturadas em duas etapas: (i) conflitos
com inimigos diversos de menor complexidade; e (ii) conflito final com um inimigo de
maior complexidade que, ao ser derrotado, permite a progressdo no jogo. No Tekoha,
uma logica similar de embates com o jogador ¢ aplicada ao lidar com conflitos, tendo
em vista que o jogo também utiliza a derrota de um inimigo complexo para o avanco de
fase.

A estratégia utilizada para definir a configuracio e o comportamento de
inimigos nos diferentes niveis de jogo foi fortemente inspirada em Hyper Light Drifter
[heartmachine 2025], tendo em vista que sua estrutura baseia-se em combates de tempo
real com grupos ou unidades de personagens hostis que estdo espalhados pelo mapa,
obrigando o jogador a entrar em conflito e sair vitorioso para conseguir progredir na
historia. Para definir a estrutura do encontro com o inimigo presente no final de cada
nivel, foi utilizada como base a franquia Zelda [nintendo 2025], pois, assim como no
Tekohd, o jogador ¢ isolado com a entidade final em uma secdo do mapa, a qual s6 ¢
liberada ao fim do conflito.

5. Conclusoes

Este trabalho apresentou o processo que contempla o design do mapa de fases do jogo
Tekohd, demonstrando como os elementos da cultura paraense ¢ de conservagdo do
meio ambiente podem ser articulados utilizando uma abordagem ludica-educacional
baseada em narrativas folcloricas. Como principal contribuigdo, o artigo evidenciou que
a estruturacao das fases do jogo - fundamentada em problemas ambientais reais da
regido Amazodnica, representados por lendas folcloricas - consegue criar uma
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experiéncia capaz de promover a educacdo ambiental sobre os desafios ecoldgicos
atuais para o publico-alvo, a0 mesmo tempo que valoriza o patrimonio cultural paraense.

Entre as limitagdes deste estudo fica em destaque a necessidade de testes com
publicos mais amplos e diversificados, incluindo comunidades locais, para validar a
eficacia pedagdgica do jogo em diferentes contextos socioculturais. Além disso, existe
uma complexidade inerente entre o equilibrio do aspecto de precisdo cientifica e o
engajamento ludico para as mecénicas do jogo.

Como perspectiva para trabalhos futuros, ¢ ideal que exista: a expansao do jogo
para outras regides amazonicas, também incorporando as lendas folcloricas e problemas
ambientais especificos de cada uma dessas localidades; o desenvolvimento de materiais
complementares que sejam validos para uso em escolas, para que o jogo possa integrar
os curriculos de educacdo ambiental; e estudos de impacto pds-jogo para que seja
possivel avaliar as mudangas comportamentais no publico-alvo. O Tekohd visa ndo
somente destacar o potencial dos jogos digitais como ferramentas para a educacdo
ambiental, mas também visa abrir o caminho para novas pesquisas que observem a
interse¢do entre a cultura, tecnologia e sustentabilidade.
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