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Abstract. Introduction: The coffee cycle was vital to the Paraiba Valley, yet
its legacy has faded among newer generations. To revive this history, the
digital game "Café do Vale" was developed; it blends modern farm
management with colonial heritage, incorporating storytelling and an
almanac. Objective: To immerse the player in the coffee production cycle by
performing actions, interacting with characters, and completing missions.
Methodology: Literature review and experimentation with volunteers,
assessing their perceptions of coffee production before and after gameplay.
Results: Data comparison revealed that, despite technical challenges, the
game successfully sparks interest and deepens understanding of the subject.
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Resumo. Introducdo: O ciclo do café foi vital para o Vale do Paraiba, mas
sua memoria perdeu-se nas novas geragoes. Visando resgatd-la, foi
desenvolvido o jogo digital "Café do Vale", que mescla gestdo de uma fazenda
atual com heranga colonial, utilizando narrativas e um almanaque. Objetivo:
Fazer o jogador vivenciar o ciclo produtivo do café, realizando agoes,
interagindo com personagens e cumprindo missoes. Metodologia: Pesquisa
bibliografica e experimenta¢do com voluntarios, avaliando suas percepgoes
sobre a produgdo cafeeira antes e apos a partida. Resultados: A comparagdo
dos dados mostrou que, apesar de desafios técnicos, o jogo é capaz de
despertar o interesse e ampliar a compreensdo do tema.
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1. Introducgao

A producdo de café no Brasil, além de constituir um legado historico, figura
como um dos pilares da economia nacional, sendo o pais atualmente responsavel por
cerca de 37% da produgdo de café no mundo [CONAB 2023]. Esta atividade
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influenciou toda a economia, a sociedade e a cultura do pais a partir do século XIX,
fomentando avangos significativos na infraestrutura, nos processos de urbanizagio, e
expansdo do comércio exterior [Stein 1961], [Portella Filho 2013]. O ciclo do café
impactou de forma decisiva o progresso de varias regides, especialmente no Sudeste do
Brasil [Conceicao 2014].

A regido do Vale do Paraiba, agora conhecida sob a identidade turistica e
cultural do "Vale do Café", ressurgiu apds seu declinio pela aboli¢do da escravatura e
mudangas no eixo e no ciclo produtivo do café, com projetos fomentando expressoes
culturais das fortes marcas do Brasil Imperial, a partir da recuperacdo de antigas
fazendas e casardes outrora pertencentes a senhores e bardes do café, apresentando
tragos neocléssicos e diversas atividades associadas ao turismo regional [Gomes 2016],
[Portella Filho 2013]. Tais locais, originalmente tidos como centros de produgdo,
buscam entdo transformar-se em detentores da memoria e do patrimonio arquitetonico,
numa tentativa de promover um resgate cultural e turistico local [Mendes-RJ 2025].
Contudo, a propria existéncia de projetos de desenvolvimento territorial focados no
resgate da memoria local evidencia essa lacuna [Rodrigues e Borges 2020].

As ferramentas de difusdo do conhecimento comumente utilizadas nestes locais
para este fim, como narrativas turisticas combinadas a apresentagdo de imagens e
videos, por exemplo, muitas vezes sdo criticadas por simplificar ou invisibilizar a
complexidade do passado escravista, falhando em transmitir a real influéncia da regido
[Gagliardi 2023].

Ao contrario de outras midias, os games podem estimular a imersdo ao
conferirem ao jogador o controle narrativo dos personagens e agdes pelo contato com
outras realidades e a secundarizacdo momentanea do mundo a sua volta. [Cabral, Pontes
e Silva 2022]. Ao capturar o interesse e a significacdo por meio de interagdes dindmicas
e divertidas, estes podem se constituir numa forma mais interessante de incentivar os
participantes na constru¢do e na consolidagdo de seus conhecimentos, atribuindo sentido
e valorizagdo ao patrimonio cultural da regido [Bianchessi e Mendes 2019].

O presente trabalho apresenta o desenvolvimento e a experimentacdo do jogo
“Café do Vale”, que busca trazer uma abordagem ludica e interativa, aliada a recriacao
de elementos visuais e narrativos da regido. O objetivo central do artigo ¢ o de
investigar se narrativas interativas, mecanicas de exploracdo e representagdes visuais
baseadas em aspectos reais, presentes no jogo desenvolvido, podem ser articulados de
forma combinada com informagdes culturais para promover uma valorizagao da historia
local.

As demais Secdes do artigo se apresentam da seguinte forma: Na Secdo 2 ¢
realizada uma discussdo envolvendo diversos trabalhos correlatos ao uso de jogos
culturais no Brasil, simula¢des agricolas e suas simplificacdes, e ainda questdes que
rondam o tema, tais como a da imersdo historica. A Secdo 3 apresenta uma visdo
detalhada do jogo desenvolvido Café¢ do Vale, apresentando os seus principais
elementos de design, narrativas, interacdes e as conexdes com o ciclo produtivo do café.
J4 a Se¢ao 4 expde a experimentagdo do jogo, e uma discussao dos resultados, buscando
investigar se este processo pode servir para amplificar o contato com temas da historia
nacional onde, por fim, na Se¢do 5 sdo apresentadas consideragdes acerca do trabalho
elaborado.



XXV Simposio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2026) — Goiania/GO Trilha: Cultura

2. Trabalhos relacionados

A cultura é uma dimensdo fundamental da vida social humana, definida como
caracteristicas que abrangem os modos de organizagado, de fazer, de pensar e de sentir de
uma populagdo [Concone 2011]. Isso se assenta na capacidade de simbolizar, ou seja, de
atribuir sentidos e significados a realidade [Vitoria e Emmendoerfer 2021].

O representar desta dimensao digitalmente pode ser considerado a partir da
inclusdo de estimulos direcionados a um processo de imersao, de forma a promover uma
sensacao de estar submerso em uma nova realidade, que captura a ateng¢ao do individuo
[Custodio e Afiune 2014]. Tal processo pode ser promovido pela interagdo direta com
os elementos graficos, sonoros e motores do videogame, transformando o jogo em um
objeto que busca recriar um mundo paralelo [Macedo 2016], [Barreto e Jensen 2020].

2.1. Sobre a producio do café e suas principais etapas

A producao do café possui quatro fases essenciais: o plantio, a colheita, o
beneficiamento e a torra. O plantio, se inicia muito antes do campo, onde mudas de café
sdao primeiro cultivadas em viveiros até ganharem a resisténcia necessaria para serem
transplantadas para a lavoura. Esse processo também envolve o preparo do solo, que
passa por diversos procedimentos, como o planejamento e a alocacdo do cafezal, uma
analise das necessidades nutricionais do solo, a calagem, que corrige a acidez, neutraliza
elementos toxicos como o aluminio € o manganés, e fornece calcio e magnésio a planta,
e a abertura de covas adequadas (40x40x40 cm), para garantir um maior volume de terra
adubada e favorecer o desenvolvimento inicial das raizes [Mesquita et al. 2016].

A segunda fase ¢ a colheita, focada em recolher apenas os frutos maduros, onde
o estagio ideal é o fruto cereja, visando garantir um café de qualidade por apresentar
picos de acticares e auséncia de sabores indesejados. Evitar a colheita de graos verdes
ou ja em senescéncia (passas e secos) ¢ um ponto critico para minimizar defeitos que
afetam negativamente a bebida, como os graos pretos, verdes e ardidos.

A terceira fase é o beneficiamento, ap6s a colheita do café, onde os frutos
passam pela limpeza e a separacdo de detritos como folhas e galhos, sendo ainda
lavados em tanques onde os frutos bons e densos afundam, enquanto os ruins, secos ou
verdes flutuam. Esta operacdo permite individualizar lotes e garantir que apenas frutos
de qualidade avancem para as etapas seguintes, com a remog¢do da polpa por métodos a
seco ou umido, definindo a base do perfil sensorial da bebida [Silva et al. 2011].

A ultima fase ¢ a torra, um processo térmico controlado que transforma os graos
verdes, liberando seus 6leos ¢ desenvolvendo os sabores ¢ aromas finais. Nesse contexto
a cafeteria entra como extensdo natural da cadeia produtiva: um espago onde o café
produzido ¢ torrado ¢ servido na hora, agregando valor a producio ¢ permitindo uma
conexao mais direta entre o produtor e o consumidor.

2.2. Sobre a representacio de processos produtivos em jogos

Muitos jogos de gestdo agricola (farming games) costumam enfrentar dilemas de
fidelidade, realidade e acessibilidade para o publico, onde [Lemos et al. 2018] apontam
que a complexidade técnica excessiva pode afastar jogadores, enquanto a simplificacio
exagerada corre o risco de distorcer ou trivializar fendmenos reais.
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Outra questdo importante neste sentido ¢ a da trivializagdo, que refere-se ao
risco de distorcer ou simplificar exageradamente fenomenos e realidades complexas
para tornar o jogo mais acessivel e atraente ao publico, em detrimento da fidelidade
técnica ou historica. Esta ocorre quando jogos trazem uma visdo "higienizada e
simplificada" sobre o tema. Ao apresentar a agricultura, por exemplo, como atividade de
lazer, sem foco no processo, a falta de fidelidade na representacdo pode gerar falsas
impressodes no jogador, resultando num mal entendimento acerca da complexidade real
do setor agropecudrio e de seus processos [Lemos et al. 2018].

Uma simples inclusdo das etapas produtivas, tais como o plantio, a colheita, e o
beneficiamento no jogo, sem considerar os elementos presentes ao seu redor na época,
arriscaria replicar a trivializacdo observada, por exemplo, no patrimdnio turistico, onde
uma sanitizacdo converte antigas senzalas em espacos de lazer ou hospedagem de luxo
[Gagliardi 2023]. Tais aspectos foram observados ao desenvolver o jogo Café do Vale.

2.3. Sobre a incorporacio de elementos da cultura regional nos jogos

Ha um ntimero restrito de estudos que cruzam explicitamente jogos digitais com
a cultura regional brasileira, resultando em um cendrio no qual, muitas vezes,
predominam representacdes estrangeiras € uma “invisibilizacdo” da cultura popular
local [Gomes, Rios e Diniz 2023]. Como exemplos deste processo podem ser citados o
jogo Toren, um jogo de aventura e fantasia desenvolvido em 2015 em Porto Alegre, mas
que incorpora aspectos literarios e elementos da mitologia européia, e o jogo Chroma
Squad, um jogo de representagdo (RPG) tatico, desenvolvido em 2018 pela Behold
Studios, mas tematizado e inspirado na série de televisdo japonesa Power Rangers.

Algumas iniciativas, tais como: A Amazonia em Jogo analisam a representagao
da regido amazonica em jogos digitais e evidenciam que a maior parte das producdes
estrangeiras recorre a esteredtipos de exotismo e natureza intocada, o que reforga uma
visao parcial do territorio e de suas culturas [Macedo 2016]. Essa tendéncia de
representacao superficial também ¢ apontada por [Barreto e Jensen 2020], que destacam
como a imagem do Brasil nos jogos internacionais costuma ser associada a favelas,
carnaval e futebol, reduzindo a diversidade cultural a simbolos facilmente exportaveis.

J& outros trabalhos nacionais voltados para a valorizacdo do patrimonio cultural
demonstram potencial. O jogo Explorador Notavel, de [Pereira et al. 2024], foi
desenvolvido com o objetivo de promover o reconhecimento de monumentos historicos
da Amazonia Tocantina representa um avango na integragao entre historia e ludicidade.
Embora ainda adote uma abordagem um pouco simplificada da narrativa e estética
local, este centra-se mais nos aspectos informativos do que em experiéncias imersivas.

No contexto nacional, contudo, ha ainda um predominio de projetos pedagogicos
que tratam o jogo como ferramenta de ensino apenas, € ndo meio artistico-cultural capaz
de reinterpretar identidades regionais, onde [Cabral e Pontes e Silva 2022] demonstram
que a representatividade cultural nos jogos brasileiros permanece restrita, € que poucos
projetos integram dimensdes simbdlicas, historicas e estéticas da cultura popular.

Dessa forma, observa-se ainda uma lacuna no desenvolvimento de jogos que
articulem de forma integrada a narrativa, a estética e o contexto histdrico regional, os
quais o jogo Café do Vale busca representar.
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3. Metodologia e implementacio do jogo

O projeto Café do Vale buscou oferecer uma experiéncia de gerenciamento de
fazenda representada com tragos da época colonial, concebida por elementos
observados a partir da visitagdo de fazendas pertencentes a regido do Vale do Café
(Figuras 1 e 2), e a¢des associadas a realizagdo de etapas do ciclo de producao de cafg,
dentre outros. O projeto atua como um objeto de estudo a averiguar se elementos de
design de jogos poderiam contribuir na revisitagdo de elementos culturais de fazendas
construidas na época colonial, ¢ que ainda se encontram presentes na atualidade, onde
busca oferecer enredos, saberes e fazeres associados. A relevancia social do projeto
reside numa tentativa de resgate e da valorizacdo da memoria e dos aspectos produtivos
e culturais locais. Tal como defendem [Pereira et al. 2024] e [Gagliardi 2023], o projeto
procurou alinhar-se a uma abordagem mais critica e inclusiva, combatendo a
invisibilidade e a simplificagdo. O jogo atualmente encontra-se disponivel para uso em
[omitido para revisdo andnimaj.

O jogo fundamentou suas mecanicas e narrativas na Teoria da Aprendizagem
Significativa, partindo da premissa de que o novo conhecimento deve ancorar-se em
conceitos preexistentes na estrutura cognitiva do participante para facilitar a assimilagao
de conteudos [Bianchessi e Mendes 2019], almejando despertar a consciéncia e
promover uma construgao ativa do conhecimento [Schmidt 2012], ao atuar como um
organizador prévio do contexto cultural, onde o jogador permanece como protagonista
ativo no processo, capaz de atribuir um sentido real ao contetido historiografico
apresentado.

A concepcdo estética e narrativa fundamentou-se em visitas técnicas a
propriedades tradicionais, em destaque a Fazenda Sao Luiz da Boa Sorte. A partir dessa
pesquisa de campo empirica, os cendrios foram desenhados para capturar a identidade
visual do local.

Figura 1. Comparacido entre a representacdo da area de plantio no jogo (a
esquerda) e a correspondente na Fazenda Sao Luiz da Boa Sorte (Vassouras,
RJ) (a direita).
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Figura 2. Comparacgao entre a representagdo das mudas no jogo (a esquerda) e
a correspondente na Fazenda Sao Luiz da Boa Sorte (Vassouras, RJ) (a direita).

A experiéncia visou se ancorar em dois pilares narrativos: progressdo mecanica
do ciclo produtivo do café e a imersdo cultural na regido do Vale do Café Fluminense.
Essa dualidade se manifestou através de missdes temadticas contextualizadas e do
Almanaque, um caderno que acompanha o jogador e apresenta detalhes sobre objetivos,
missdes, locais, personagens e informagdes do processo produtivo do café (Figura 3).

As missdes do jogo operam como mediadoras entre a experiéncia lidica e a
constru¢do de conhecimento, integrando contetdos histéricos e culturais as agdes do
jogador de forma contextualizada. Na missdo Mestre da Coleta, por exemplo, o
personagem usa um aumento da escala de producgdo para provocar uma reflexdo critica
da relagdo entre latifundio, riqueza acumulada e mao de obra escravizada, que definiu e
sustentou a regido cafeeira no século XIX. Dessa forma, a a¢do de colher o café deixa
de ser apenas um clique, para se tornar referéncia a base socioeconémica daquela época.

Os personagens (Figura 4) também desempenham papéis significativos no jogo.
Zeca, por exemplo, atua como o Mentor, o elo principal entre o jogador € a memoria do
ciclo do café, instruindo o jogador sobre a expansdo da fazenda na missdo Maos a Obra,
onde apresenta conceitos importantes associados a produgdo de café. Outros
personagens sdo o Pedro, um estudante de turismo que foi idealizado para incentivar
diretamente a leitura do Almanaque, que contém historias e curiosidades coletadas
durante a visita a fazenda, testando o conhecimento do usuario in-game, o Hugo,
pedreiro, e o Jones, o explorador, responsavel por mediar a relagdo do jogador com o
patrimonio natural e territorial da fazenda, incentivando o reconhecimento geografico

da regido serrana local.
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As missces podem ser
obtidas ac conversar
com as pessoas em sua
fazenda.

As missdes ativas
aparecem no canto

superior direito da tela, Pressione S

abaixo do relogio,
indicando o objetivo
atual.

[E] para avan A Exemplo de Missao Coffea arabica L.
[Q] para voltar.

Figura 3. Almanaque informativo do jogo, apresentando detalhes sobre as
missdes do jogo (a esquerda) e sobre os graos de café (a direita).

Mem: 1003,0MB

Quality: PC | DOFF

0O SOMBRAS OFF

Quero que vocé se concentre na fazenda por um tempo.
Vocé vai precisar de estoque. Antigamente, na época
que alguns chamam de 'era de ouro’, as fazendas
produziam numa escala desumana. Tinha um homem, o
Joaquim Breves...

Figura 4. Exemplo de interagdo entre o jogador e o personagem Zeca, o Mentor
(a esquerda) e a representacdo visual do personagem Jones, o explorador (a
direita).

No processo interativo, as missdes ¢ o almanaque (Figura 3) funcionam como
instrumentos de ancoragem: As missdes incentivam uma busca ativa por informacgdes
para realiza-las, enquanto o almanaque sistematiza esses dados difusos em um formato
acessivel, facilitando a retengdo de conhecimentos sobre o ciclo do café¢ e os
personagens, locais, processos € receitas existentes. A aprendizagem ¢ reforgada pela
compreensdo da produgdo, que baseia-se em elementos e etapas reais, e pela mediacao
com os personagens, que validam os conteudos adquiridos. Dessa forma, o jogo objetiva
uma imersao enriquecedora e ladica, com a valorizacdo do legado cultural da regido.

4. Experimentacio do jogo e discussao dos resultados

A experimentag¢do do jogo foi realizada com um grupo de 14 voluntérios. Os
dados demograficos revelaram um publico majoritariamente externo a instituicdo de
origem (apenas cerca de 35% eram alunos do IFRJ). O perfil etario concentrou-se entre
19 e 30 anos. A ampla maioria indicou possuir o habito frequente de jogar videogames,
minimizando as barreiras mecanicas iniciais e permitindo um foco maior na avaliagdo
da usabilidade e da eficacia cognitiva da ferramenta. Todos concordaram com os termos
de livre consentimento e assentimento apresentados aos participantes, € apenas um dos
participantes ndo respondeu ao formulario pos-jogo.
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O experimento foi conduzido de duas formas: presencial e remota, ambas ndo-
assistidas, onde cada participante recebeu o protdtipo do jogo ¢ os formularios de
avaliacdo das etapas pré-jogo e pos-jogo, permanecendo andnimo ao utilizar apenas um
codigo composto por uma letra ¢ trés nimeros como identificador entre os dois
formularios (ex. G907). O tempo médio de dedicagdo por participante foi de
aproximadamente 15 minutos, divididos entre o preenchimento inicial, a sessdo de
gameplay e a avaliagdo final. O procedimento consistiu em trés etapas sequenciais: pré-
jogo (etapa 1), experiéncia com o jogo (etapa 2), e pos-jogo (etapa 3), a seguir.

Os formularios das etapas pré-jogo e pos-jogo foram estruturados na ferramenta
Google Forms para capturar dados quantitativos e qualitativos. A coleta priorizou uma
escala Likert de 5 pontos, de 1 (Discordo Totalmente) a 5 (Concordo Totalmente) para
mensurar a percepcao subjetiva, e ainda multiplas escolhas para validacdo cognitiva.

Os instrumentos foram divididos nas seguintes etapas de investigacao:

4.1. Etapa 1 — Antes do jogo (pré-jogo):

Antes da experiéncia interativa com o jogo, foi aplicado aos participantes
questionario inicial para levantar o seu perfil e mensurar o conhecimento prévio sobre o
ciclo do café e a historia do Vale do Paraiba; envolvendo perguntas relacionadas aos
seguintes €ixos:

e Perfil do Jogador: Identificacdo de género, faixa etaria e frequéncia de consumo de
jogos digitais, para contextualizar a familiaridade da amostra com a midia;

e Avaliacao Cognitiva: Um conjunto de perguntas técnicas aplicadas de forma idéntica
antes e ap0s a experiéncia com o jogo, acerca da: ordenacdo das etapas de producdo do
café, e Técnicas de manejo de solo (acidez/pH), a mensurar o ganho de conhecimentos;

e Percepcoes Pessoais de conhecimento prévio: Questdo em escala Likert focadas
numa autoavaliacdo do jogador, de concordancia com a seguinte afirmagdo: Tenho
conhecimento sobre a cultura cafeeira da Regido do Vale do Café.

4.2. Etapa 2 — Experiéncia com o Jogo (gameplay): Sessdo de jogo livre onde os
participantes interagiram com as mecanicas de gerenciamento agricola e a narrativa
histérica, guiados pelas missoes, sendo os resultados apresentados na Secao 4.4;

4.3. Etapa 3 — Apos o jogo (p0s-jogo):

Aplicagdo de questionario final para verificar a usabilidade, a experiéncia subjetiva e a
reten¢do de conhecimentos apds a experiéncia com 0 jogo, com as perguntas nos eixos:

e Avaliacao Cognitiva: As mesmas perguntas utilizadas na etapa pré-jogo (Se¢do 4.1);

e Percepcoes Pessoais de conhecimento posterior: Questao em escala Likert focadas
numa autoavaliagdo do jogador, de concordancia com a afirmacdo: Sinto que meu
conhecimento da cultura cafeeira da regido do Vale do Café aumentou apos jogar;

e Engajamento e Imersao: Questdes em escala Likert focadas numa auto-avaliagdo do
jogador, de concordancia com as afirmacdes: O ambiente do jogo ¢ visualmente
atraente; e Nao senti o tempo passar enquanto jogava. Houve ainda um espaco aberto
para feedbacks e relatos sobre a usabilidade, barreiras de interacdo, bugs e sugestdes.
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4.4. Resultados e discussoes

A maioria dos participantes foi do publico jovem, entre 19 e 30 anos, ndo
vinculados ao curso de Jogos Digitais e que possui o habito de jogar videogames, o que
reduz a barreira de entrada mecanica da experiéncia, permitindo avaliar melhor outros
aspectos, como a percepcao estética e informacional.

A partir dos resultados objetivos associados a transmissdo de conhecimentos
(Eficacia de Aprendizagem) no jogo, observou-se um aumento significativo na taxa de
acertos das questdes cognitivas comparando-se as respostas obtidas antes do jogo (etapa
1) aquelas apos o jogo (etapa 3). Os resultados podem ser visualizados a partir das
Figuras 5 e 6. Especialmente na questdo cognitiva sobre a ordem correta das etapas da
producdo do café (Figura 5), foi possivel visualizar a eficicia das missoes tutoriais do
personagem Zeca, onde a taxa de acertos aumentou em 50% apds o contato com 0 jogo.
J4 nos resultados da questdo sobre a preparacdo do solo (Figura 6), o aumento dos
acertos foi de 11,5% (50 p/ 61,5).

Ao comparar o design das missdes do jogo aos resultados obtidos, ¢ possivel
visualizar aqui um dado significativo para o design de experiéncias associadas ao ganho
de conhecimentos: a ordem das etapas de produgdo do café, objeto de uma das questdes
cognitivas (Figura 5) ¢ vivenciada repetidamente pelo jogador através das agdes
mecanicas presentes no jogo, o que permitiu um crescimento de acertos superior ao da
questdo associada a corre¢ao do solo, que ¢ apresentada de forma mais expositiva. Essa
disparidade evidencia que a integracdo intrinseca entre o conteudo tedrico € mecanicas
no jogo favorece a retencdo de conhecimentos de forma mais efetiva do que a simples
exposicdo textual, o que indica um aumento da poténcia retdrica quando a informacgao
encontra-se associada a etapas ou agdes inseridas na dinamica e na narrativa do jogo.

Ja com relagdo as percepgdes pessoais dos participantes em relagdo a cultura
cafeeira, ao comparar as respostas obtidas antes e apds o jogo (Figura 7), estas
sinalizaram que além da validacdo objetiva, a percepgao subjetiva também foi positiva,
onde 50% deles (niveis 4 e 5 na escala Likert) afirmou sentirem-se mais familiarizados
com a cultura cafeeira apds a experiéncia com o jogo. O feedback qualitativo do
participante G907 corrobora com esses dados, ao afirmar que a aprendizagem foi
intuitiva, refor¢ando o valor do jogo como um instrumento diferenciado nesse sentido.

Qual a ordem correta das etapas para a produgio do café?

pré-jogo (etapa 1) pos-jogo (etapa 3)

@ Colheita > Secagem e Torra >
Descascagem > Empacotamento

@ Colheita > Descascagem > Secagem e

’ Torra > Empacotamento .
Colheita > Lavagem > Torra >

Descascagem > Empacotamento

Figura 5. Respostas dos participantes antes (a esquerda) e apés o jogo (a
direita) para a questao cognitiva relacionada a ordem das etapas na producao
de café.
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Qual é o passo mais importante na preparagao do solo para o café?

pré-jogo (etapa 1) pos-jogo (etapa 3)

@ Verificar a acidez (pH) e aplicar calcario
se o solo estiver muito acido

@ Irrigar bem e encharcar o solo

@ Aplicar adubo primeiro para o solo ficar 61,5%
forte

Figura 6. Respostas dos participantes antes (a esquerda) e apés o jogo (a
direita) para a questao cognitiva relacionada a preparacio do solo para o café.

As respostas das afirmagdes associadas ao engajamento ¢ a imersdo do jogador,
apresentadas na Figura 8, indicaram que tanto a estética quanto a narrativa tiveram uma
recepgdo visual positiva, com notas altas (4 ¢ 5) para a atratividade do ambiente por
61,6% dos participantes (Figura 8, esquerda), com elogios a arte e aos personagens. A
narrativa também foi considerada relativamente clara por varios participantes, ajudando
na contextualizagdo do tema. Ja nas respostas obtidas para a imersdo (Figura 8, a direita)
apesar de boas avaliacdes, os comentarios abertos foram mistos, onde alguns apontaram
que a experiéncia foi imersiva, enquanto para outros, o ritmo do jogo foi considerado
acelerado ("tempo corre muito rapido" ou "personagem muito rapido"), prejudicando a
imersdo necessaria para uma assimila¢ao mais profunda dos processos.

Conhecimento sobre a cultura cafeeira na regido do Vale do Café

5 28,6%
7,1%

« I 2
[ [ ® Apés o Jogo (po6s-jogo)
21,4% i
s soaaa = Antes do Jogo (pré-jogo)
: s -1
z b 42,9%

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

participantes (%)

Figura 7. Respostas dos participantes das percepgées pessoais antes
(vermelho) e apés o jogo (azul) do conhecimento da cultura cafeeira na regiao

do Vale do Café.
O ambiente do jogo é N&o senti o tempo passar
visualmente atraente enquanto jogava
5 IEEEEEEESSSSSSSSSsS—— 38,5% 5 IEEE——— 30,B%
] _ 23,1% 4 46,296
3 IEEEEEEEE—— 23,1% 3 mm— 7,7%
2 EEEEE——— 15,4% 2 [ 7,7%
1| 0,0% 1 e 7,7%
0% 10% 20% 30% 40% 50% 0% 10% 20% 30% 40% 50%
participantes (%) participantes (%)

Figura 8. Respostas dos participantes relacionadas as percepgdes pessoais

apoés o jogo associadas a atratividade e a estética do ambiente visual (a
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esquerda) e imersao e fluxo (flow) proporcionados durante o contato com o
jogo (a direita).

4.5. Uso de Inteligéncia Artificial

Em atengdo a transparéncia metodoldgica, os autores declaram o uso de
ferramentas de Inteligéncia Artificial (Modelos de Linguagem/LLM), especificamente o
Gemini ¢ o NotebookLM, durante a claboragdo deste artigo, restrito a corre¢des
ortograficas, reorganizacdo estrutural do texto e condensac¢do de ideias, mantendo a
autoria humana sobre os dados ¢ interpretacdes cientificas.

5. Consideracoes finais

O presente trabalho teve como objetivo desenvolver e experimentar o jogo Café
do Vale para estimular a propagacao da cultura cafeeira e seus processos produtivos.
com gerenciamento de fazenda envolvendo objetivos, missodes, locais, personagens e
informagdes sobre o tema, numa dindmica onde a narrativa e as missdes vinculam os
conteudos a agdes no jogo, € o almanaque permite revisitar informagdes, apoiando na
consolidacdo dos processos produtivos e dos elementos culturais apresentados no jogo.

A aplicacdo de testes pré e pds-jogo, permitiu observar que elementos de
narrativa e estética visual, quando combinados a uma dindmica de interagdes associadas
a realizagdo de processos produtivos podem funcionar como potencializadores de um
envolvimento do publico-alvo com o tema desejado, o que serve de referencial futuro a
experiéncias relacionadas a estratégias alternativas para dissemina¢ao do conhecimento.

A observagdo dos resultados aponta que o objetivo principal foi alcangado,
embora com ressalvas técnicas importantes. A comparagdo entre as respostas antes e
apds a experiéncia revelou que o jogo foi capaz de despertar o interesse ao apresentar
elementos da cultura cafeeira, onde pelo menos a metade dos participantes sinalizou um
aumento nos seus conhecimentos acerca da regido do Vale do Café apds a experiéncia,
sendo isto confirmado nas questdes técnicas do pos-teste, onde a maioria deles foi capaz
de identificar corretamente as respostas de perguntas direcionadas a estes aspectos.

No que tange a estética e as interagdes, apesar do ambiente e¢ a arte dos
personagens terem sido considerados visualmente atraentes pela maioria, o ritmo do
jogo foi considerado acelerado por diversos dos participantes, possivelmente
prejudicando a imersdo necessaria para uma assimilagao mais profunda dos processos.

Dentre os trabalhos futuros propde-se a realizacdo de experiéncias com o jogo
envolvendo o publico-alvo que frequenta as fazendas da regido, de forma a observar o
impacto do jogo em adi¢do ao turismo j& promovido por estes estabelecimentos, ¢ um
aprimoramento do tutorial e a interface do jogo, uma vez que alguns dos participantes se
sentiram perdidos ou sem saber como realizar as devidas fungdes no jogo. Além disso,
questdes de interface (HUD), como baixo contraste em textos educativos e sensibilidade
excessiva da camera, foram apontadas como dificultadores da leitura e da navegagao.

Apesar dos desafios técnicos naturais ao desenvolvimento de prototipos, a
recepgao positiva, evidenciada pela disposi¢ao dos participantes em recomendar o jogo,
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confirma que o jogo Café do Vale mostra-se como uma ferramenta promissora para
apoiar o resgate ¢ a valorizagdo do patrimonio historico ¢ cultural da regio.
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