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Abstract. In a country like Brazil, founded by different people and ethnicities, the
heterogeneity of cultural manifestations in its regions is inevitable. The knowledge
of cultural origins is essential for people to identify and maintain their identities.
Thus, we design the game “Uai! Que isso so!” with aims of to spread Minas
Gerais’ culture and make people know the origins of expressions that people talk
about in the State (the “mineirés”). We evaluated the game with 64 participants,
aiming to observe their gameplay experience, identify expressions in the mineirés
and recognize Minas’ culture in the game elements. As a result, we observed that
players had a positive gameplay experience, they could identify and say the origins
of expressions in “mineirés”, and recognized Minas Gerais’ culture in the game
mechanics, aesthetics, and narrative.

Keywords. Cultural Digital Games, Minas Gerais’ Culture, Minas Gerais’ Language,
Cultural Propagation.

Resumo. Em um pais continental como o Brasil, fundado por diferentes povos
e etnias, é inevitdvel a heterogeneidade cultural em suas regioes. Conhecer as
origens culturais de um povo é primordial para a manutencdo de sua identidade.
Buscando disseminar a cultura de Minas Gerais e fazer com que as pessoas
conhecam a origem das expressoes usadas do “mineirés”, nos desenvolvemos
o jogo “Uai! Que isso s6!”. O jogo foi avaliado por 64 participantes,
onde analisamos a experiéncia de gameplay, a identificacdo das expressoes do
“mineirés” e o reconhecimento de elementos da cultura mineira no jogo. Como
resultado, observamos que os jogadores tiveram uma experiéncia positiva durante
o0 jogo, identificaram e disseram a origem de algumas expressoes e reconheceram
a cultura de Minas Gerais na narrativa, estética e mecdnicas do jogo.
Palavras-chave Jogos Digitais Culturais, Cultura de Minas Gerais, Linguagem de Minas
Gerais, Disseminacdo Cultural.

1. Introducao

Os jogos digitais se tornaram relevantes em nossa sociedade a ponto de influenciar nossa
cultura. Segundo Freire et al. [Freire e Guerrini 2016] os avangos tecnoldgicos permitiram
que os jogos digitais se popularizassem ainda mais, trazendo consigo uma profusdo de
manifestacdes culturais e contribuindo para areas como a musica, cinema, linguagem, entre
outras.



Para Huizinga [Huizinga 1971], a relacdo entre jogos e a sociedade € tao iminente
que a compreensdo do ser humano e da sociedade pode ser analisada levando em
consideragdo os jogos. Jogar € um dos pilares da constitui¢do do ser humano pois, desde a
antiguidade, as pessoas usam jogos para se manifestar e dar sentido a0 meio em que vivem,
gerando e constituindo sua cultura. A aplicacdo de caracteristicas culturais locais em um
jogo acaba por disseminar seus valores, costumes, crencas e tradicoes. Até mesmo em jogos
de puro entretenimento € possivel identificar e aprender aspectos culturais de sociedades
distintas, sendo elas ficcionais ou ndo [Santana et al. 2018].

Conhecer a cultura e a histéria de um povo contribui para o resgate e a preservacgao de
tradi¢des passadas de geracdo a geragao durante a evolucdo da sociedade criando identidades
Unicas. A utilizacdo dos jogos digitais na cultura busca entender uma correlagdo de
caracteristicas entre os elementos da cultura levando o jogador a uma imersao na proposta
abordada, passando de forma suave a mensagem principal, sempre associada a elementos
do préprio jogo e a caracteristicas da vida cotidiana [Chalegre et al. 2019].

O Brasil € um pais continental onde existe uma grande diversidade cultural, resultado
da miscigenagdo de vdrios povos e racas [Jesus 2006]. Com isso, as regides do pais
apresentam expressoes e sotaques Unicos dos povos que a ocupavam no passado, e essa
mudanca também acontece dentro de um mesmo Estado [Schwarz 2000]. O portugués
falado em Minas Gerais (MG), por exemplo, varia conforme regidoes do Estado. Entretanto,
algumas delas sdo tdo enraizadas na cultura do povo que é facil identificar os “mineiros”
quando falam seus famosos “uai” ou “trem” [Amaral 2013]. Esse “jeitinho mineiro” de
falar e expressar € informalmente conhecido por “mineirés” [Ribeiro et al. 2013].

Grande parte das pessoas que vivem em MG possui uma fluéncia no “mineirés”.
Expressoes da cultura mineira ja fazem parte da vida do cotidiano mineiro que, mesmo sem
saber a origem de tais expressoes, ja conhecem seu significado [Pushchanka 2017]. Um
exemplo € quando uma pessoa do Estado diz que “lavou a égua”. Ela ndo estd querendo dizer
que pegou o animal e deu um banho, mas que ela se deu bem em alguma situacao [Rodrigues
2020].

Visando disseminar a cultura de MG, costumes, cendrios € principalmente a origem
das expressoes faladas no Estado, o objetivo deste trabalho € apresentar e avaliar o jogo
digital “Uai! Que isso s06!”. Com isso, nos apropriamos de caracteristicas de imersao e
aprendizagem presente nos jogos digitais para mostrar e ensinar aos jogadores a origem
de expressodes do “mineirés”, usando os elementos de narrativa, mecanicas, estética do jogo.
Com isso, buscamos observar a experiéncia de gameplay dos jogadores, se eles conseguiram
identificar de dizer a origem de algumas expressoes e, se foi possivel reconhecer elementos
da cultura mineira nos elementos do jogo. Como resultados, observou-se evidéncias de
que o “Uai! Que isso s6!”! é um jogo divertido, imersivo, desafiador, onde os jogadores
conseguem ter um experi€ncia positiva de gameplay e que consegue transmitir as origem de
expressoes e costumes da cultura de Minas Gerais.

Esse trabalho estd organizado em: Secdo 2 uma visdo sobre a regionalizacdo da
lingua e 0 “mineirés”. A Sec@o 3 mostra alguns trabalhos relacionados. A Secdo 4 apresenta
resumidamente o design do jogo. A Secdo 5 mostra avaliacdo do jogo e uma breve discussao
dos resultados. Finalmente, a Secdo 7, aborda as consideracoes finais.

2. Regionalizacao da Linguagem Brasileira e o “mineirés”

Nos tempos do Brasil Colonia as elites usavam ideias e expressdes importadas de paises
desenvolvidos a época, aplicando simbolos universais em suas relagdes sociais. Para que

'Link do jogo: https://joccom.uniriotec.br/games/uai/



houvesse uma comunicacdo entre “Senhores” e subordinados, para que ambos pudessem se
entender, eram necessarios outros parametros, outros simbolos, como figuras de linguagem
e expressoes. Contudo, esses “regionalismos” costumavam dificultar a comunicagdo das
pessoas em partes distintas do pafs, uma vez que as pessoas se acostumavam com as
expressoes idiomdticas e da cultura local [Almeida 1977].

Culturas populares sempre foram facilmente assimiladas em uma sociedade.
Na questdao especifica da linguagem, regras e simbolos podem ser empregados em
circunstancias concretas, ordenando uma significancia ligada a relacOes e praticas sociais
que dao vida a signos e expressoes em determinados contextos. Esse € o chamado dominio
da fala, ou seja, o lugar do uso concreto de contextos de uma linguagem [Almeida 1977].
Tais culturas operam constantemente com a criagdo e transformacdo de signos que elas
mesmas criaram a sua maneira. Um exemplo, ja destacando a cultura mineira, € a expressao
“olha s6 pra vocé ver” se transformando para “Oia proc€ v€”’. Da mesma forma que
expressoes sao adaptadas, outras expressdes sdo completamente criadas, como € o caso de
um “maco de folhas de papel” que se transforma em um “pagoco de foia” [Cohen e Ramos
2002].

Os habitantes de MG possuem um modo de falar com trejeitos especificos que ja
virou até mesmo poesia [Andrade 1992]. Nao hd pessoa que ndo passe pelo Estado de
Minas sem perceber o famoso “uai!” ou receber um caloroso “baum?”. Essas e outras tantas
expressoes especificas fazem parte do “mineirés” (0 modo com que as pessoas se expressao
em MG) que tem, assim como quaisquer alteracdes culturais idiomaticas regionais como
girias, e suas origens de diferentes regioes do Estado [Amaral 2013] [Cohen e Ramos 2002].
Muitas das expressoes do “mineirés” tém origem colonial, da escravidao e, até mesmo da
revolucdo industrial, e, embora o Mineiro ndo conhega muitas vezes suas origens, ele é
fluente em reconhecer o que tais expressoes querem dizer [Ribeiro et al. 2013].

3. Trabalhos Correlatos

Nesta secdo apresentamos alguns trabalhos correlatos da comunidade cientifica nacional da
area de jogos (SBGames), os quais versam sobre a cultura de determinadas regides do pais.
Essa decisao foi tomada uma vez que o contexto deste trabalho seja voltado ao Brasil.

O trabalho de Oliveira et al. [Oliveira et al. 2017] mostra o design de um jogo sobre
a cultura Tapajonica, com o objetivo € auxiliar no ensino e aprendizagem dessa cultura.
O jogo apresenta cenarios que representam os arredores de Santarém (PA), além de mostrar
espacos, artefatos e problemas socioecondmicos da regido. Ainda no Pard, o jogo do Boto de
Sobrinho et al. [Sobrinho et al. 2015] tenta sensibilizar sobre a presenca do Boto na regiao,
trazendo informacdes e lendas relacionadas ao animal e, sensibilizar sobre a situacdo de
ameaca da populacdo dos botos na Amazonia.

Desbravadores € um jogo cujo objetivo € disseminar a historia e a cultura de Feira
de Santana - BA [Chalegre et al. 2019]. O jogo denominado ‘“Maquina do Carnaval”,
relacionado ao carnaval da cidade do Rio de Janeiro [Joselli e Mafra 2016]. Por fim, o “Folk
Adventures: Aventuras Folcloricas no Pantanal” permite ao jogador entender um pouco
mais sobre as lendas, personagens e do bioma do Pantanal [Santos et al. 2021].

Como ¢é possivel perceber, foram identificados trabalhos relacionados a
regionalidades brasileiras, em grande parte, sobre a cultura do norte e nordeste. Nao
identificamos, porém, trabalhos relacionados a cultura mineira. Porém, nds identificamos
uma caracteristica semelhante para a disseminacao da cultura local. Todos os jogos fazem
isso através de elementos estéticos (sons, cores, imagens, roupas, cendrios etc.), mecanicas
(acOes, atos e ferramentas da cultura regional) e narrativas (contextos, didlogos, expressoes



€ personagens).

Assim, o jogo “Uai! Que isso s6!” que desenvolvemos no contexto deste trabalho,
busca disseminar a cultura de MG de forma ludica, trazendo aos jogadores o contato com
expressoes e costumes do Estado, sendo os jogadores apresentados a cultura mineira por
elementos dos jogos.

4. Uai! Que isso so!

O jogo “Uai! Que isso sd!” foi desenvolvido como um jogo do género plataforma e aventura,
sendo inspirado no livro “Rezalenda” [Rodrigues 2020]. O jogo tem como propdsito
apresentar € ensinar a origens expressdes mineiras e, para isso, sao apresentados ao jogador
cendrios, tarefas e situagdes comuns do interior de MG.

4.1. Idealizacao e o Design do Jogo

Por se tratar de um jogo para apresentar e disseminar o “mineirés”, a idealizacdo e o
projeto do jogo se basearam no ENDO-GDC? [Taucei 2019], o qual é uma proposta para
pensar elementos de jogos com propdsito educacional. O ENDO-GDC aborda dois pontos
principais para a reflexdo: 1) conteudo educacional do jogo e ii) elementos de design do
jogo.

A ideia do jogo partiu do problema de divulgacdo e conhecer a origem de expressoes
mineiras e, com isso, disseminar a cultura de MG para pessoas (jogadores). Assim,
delimitamos o conteddo pedagégico em torno da origem das expressdes e elementos da
cultura mineira. Para fazer com que o contetido pedagégico chegue ao ptblico, os objetivos
educacionais do “Uai! Que isso s6!” focam em fazer o jogador lembrar e entender a origem
das expressoes e identificar elementos da cultura mineira durante o gameplay.

Baseados nisso, para o game design, decidimos que cada fases (nivel) apresentaria
uma expressao e, caso o jogador obtivesse sucesso, receberia a explicacdo sobre a origem
da mesma (Figura 1(A)). Com isso, escolhemos quatro expressoes aleatorias: Fase 1)
“Uai, so!”’; Fase 2) “Picar a Mula”, Fase 3) “Tem Caro¢o Nesse Angu” e, Fase 4)
“Lavar a Egua” (Figura 1(B)) porém, existem muitas outras expressdes que pretendemos
implementar em versodes futuras do jogo.

As expressoes se alinham aos elementos do cendrio e as dindmicas, mecanicas e
estéticas de cada fase. Por exemplo mecanicas de: andar, pular, arremessar objetos (couve
e milho para galinhas), pescar, sacudir um bambu para apanhar fruta na copa das arvores -
Figura 1(C)). Essas mecénicas geram as dinamicas de gameplay como fugir (de galinhas
enfurecidas), coletar (itens e letras que formam as expressoes) e esconder (de abelhas que
irdo picar o personagem por ter acertado a sua colmeia nas arvores). Na questdo estética,
foram utilizados elementos que remetem ao interior de MG: animais de fazendas e seus
sons, paisagens de montanhas, roupas dos personagens etc.

A narrativa apresenta o Tido e o Chico como personagens. Tido (o jogador) é um
menino do interior de MG, muito curioso e quer saber a origem das expressoes que tanto
escuta e fala. Chico € o seu galo de estimacao, inseparavel, seguindo-o por todos os lugares.
Na histéria do jogo a mae de Tido prometeu que a cada tarefa terminada pelo menino,
ela contaria a origem de uma expressdao do “mineirés”(Figura 1(D)). Portanto, muitos dos
feedbacks educativos e dos objetivos do jogo se alinham a narrativa, uma vez que para
conhecer a origem das expressoes € necessario coletar as letras, concluir as tarefas e somente
assim, a “mae ird dizer de onde surgiu esses trem”.

Modelo de game design completo: https://bit.ly/EndoGDC_UaiSo



UA1 CHICO! A MAE CISMOU DE CHAMAR
AS PRIMAIADA TUDO. SE NOIS NAO FOR

Sl PESCAR UNS PEIXES, NAO TEM ALMOCO

" NEM PRA NOIS SO!

Figura 1. (A) Expressao “Picar a Mula” e cenario do interior de MG. (B) Mural de
expressoes encontradas. (C) Coletando fruta na copa da arvore e as abelhas saindo
da colmeia. (D) Tiao explicando pro Chico o motivo terem que executar a tarefa.

5. Avaliacao do Jogo

Neste trabalho fizemos um estudo quasi-experimental como forma de avaliar a experiéncia
de gameplay dos jogadores, do aprendizado ao identificar e conhecer a origem das
expressOoes em ‘“mineir€s” e reconhecer elementos da cultura mineira apds jogar. De
acordo com Campbell e Stanley [Campbell e Stanley 2015], quasi-experimentos sdao de uma
classe de estudos de natureza empirica, menos controlada que experimentos tradicionais e
sem a necessidade de selecdo aleatéria de participantes. Porém, como em experimentos
tradicionais, eles seguem etapas, como: i) defini¢do; ii) planejamento; iii) execugdo; iv)
andlise e interpretacdo de resultados e; v) conclusdes.

5.1. Definicao do Estudo

Usamos a abordagem GQM (Goal-Question-Metric) [Basili 1992] para a defini¢ao. Assim,
o objetivo (Goal) é: Analisar o jogo digital “Uai! Que isso s6!”; com o propdsito de
avaliacdo; no que diz respeito a i) percepcao da experiéncia de gameplay, ii) identificacdao
da origem de expressdes mineiras e, iii) reconhecer elementos da cultura mineira; do ponto
de vista dos jogadores; no contexto de disseminacio da origem de expressdes e cultura de
Minas Gerais.

Nas questdes (Question) o que buscamos responder sdo: 1) Qual a percepcdo da
experiéncia dos jogadores durante o gameplay? 2) Os jogadores conseguiram identificar
origem de expressoes do “mineir€s”? 3) Os jogadores perceberam outros elementos da
cultura mineira no jogo?

Como métricas (Metrics), na questao 1, foram avaliadas e analisadas as dimensdes
de qualidade e experiéncia a partir do questiondrio do MEEGA+ [Petri e von Wangenheim
2019]; Na questdo 2, usamos um score (Score de Expressoes Corretas (SEC) =
(0*0,25)/Lt/Lf)) que calcula se o participante identificou e sabia dizer a origem da
expressao mineira, com pontuacdo maxima em 1.0 ponto. Neste score, Q € quantidade
repostas corretas; 0,25 € uma constante relacionada a quantidade de fases/expressoes
existentes do jogo; Lt € o total de niveis da versdo do jogo e; Lf € o nivel (fase) maximo
que o jogador conseguiu concluir. Na questdo 3, a medida € feita a partir da interpretacao
das respostas dos jogadores em relacdo a que elementos do jogo eles identificaram tragos da
cultura mineira respondidas no questionario.



5.2. Planejamento e Execucao do Estudo

O estudo foi projetado se baseou no questiondrio proposto no modelo de avaliacio de jogos
educacionais MEEGA+ [Petri e von Wangenheim 2019] aplicado ap6s o jogo. Contudo,
para o este estudo, além do questiondrio pés-jogo proposto pelo MEEGA+, resolvemos
aplicar um questiondrio pré-jogo para verificar o conhecimento prévio dos participantes em
relagcdo as expressoes do “mineirés”. Isso possibilitou a comparagdo das respostas pré e
pos-jogo’.

A instrumentalizacao do estudo usou o questiondrio do MEEGA+ no pds-teste,
contendo 35 itens fixos (33 de experiéncia do jogador e 2 de aprendizagem a curto prazo)
e 10 questdes exclusivas para verificar os objetivos de aprendizagem do jogo em relagdo
a origem das expressoes. Para as respostas dos itens do MEEGA+ foi usada a escala
Stapel, considerando 5 posi¢des que variam entre -2 (discordo totalmente) até 2 (concordo
totalmente). No pré-teste, usamos um questiondrio para a coleta de dados de perfil do
participante (8 questdes) e questdes de conhecimento prévio das expressoes em “mineirés”(7
questdes). Em ambos os questiondrios, nds colocados outras expressoes mineiras além das
existentes no jogo com o objetivo de identificar se os jogadores ficaram atentos ao que o
jogo estava explicando.

A execucao do estudo e o gameplay do “Uai! Que isso s0!” ocorreram entre os dias
25 de abril a 08 de maio de 2022 de forma online e individual. Neste dia, um total de 64
participantes participaram do estudo de maneira voluntdria. Os participantes neste estudo
sdo brasileiros de varios estados do pais, os quais foram convidados a participar por meio
de listas de e-mail, disponibilizacdo dos links de estudo em listas de grupos de pesquisa e
midias sociais.

5.3. Ameacas de Validade do Estudo

A principal ameaca de conclusao para este quasi-experimento pode ser atribuida ao método
de avaliacdo, devido a escala de verificacdo usada e ao poder estatistico dos métodos
utilizados nas andlises, uma vez que existem diferentes deles e indmeras formas de usa-
los. Visando diminuir tal ameaca, foi usado o método MEGAA+ e seus questiondrios,
sabendo que o mesmo ja foi usado, avaliado e validado em uma grande quantidade de
jogos educacionais. E, em relagdo aos métodos estatisticos, foram usados métodos mais
adequados a cada situacdo, tomando como base a escala, médias, desvios padrdo e o
comportamento de normalidade dos dados.

Como ameacas de validade interna ¢é possivel destacar: i) ameaca de tempo de
estudo devido ao tempo que os participantes despenderam para o estudo: para minimizar
a ameaca o tempo limite do estudo foi fixado em 30 minutos; e ii) ameaca de construcao
do estudo devido a expectativa do pesquisador: para diminuir a ameaca, os pesquisadores
apenas enviaram o convite de participacdo e responderiam dividas por e-mail sobre questdes
de dados da pesquisa e objetivo mas, ndo participariam da execuc¢do do estudo.

6. Analise dos Dados e Resultados

Durante a etapa de analise e interpretacdo, os dados por algoritmos do software R
Statistics 4.0.1 e sumarizados em tabelas e graficos para que sua interpretacdo fosse
simplificada. Todas as informacdes foram extraidas exclusivamente a partir das respostas
dos participantes®*.

3Questiondrios: https://bit.ly/SBGames22_Uai_Dr
“Dados dos participantes: https://bit.ly/SBGames22_Uai_Dp



6.1. Perfil dos Participantes

Com as respostas do pré-teste, identificando como o perfil predominante dos 64 participantes
(Tabela 1): participantes do género masculino (50%), com idades entre 18 e 28 anos (55%),
com ensino médio completo (61%), que jogam 4 ou mais vezes jogos digitais por semana
(36%) e que ja estiveram em MG (84%). Porém, outros perfis foram identificados como a
presenca do publico feminino (48%), outras faixas etarias e escolaridades.

Tabela 1. Informacoes de Perfil dos Participantes

Joga por semana = 0x Ix 2x 3x >4x Total
Masculino 5 (3%) 53%) 538%) | 46%) | 13(20%) | 32(50%)
Género ini 10(16%) | 9 (14%) (%) TQ%) | 9U4%) 31 (@8%)
Outros 0(0%) 0(0%) 00%) | 0(0%) 12%) 12%)
<18 7 (3%) 35%) 00% | 00% | 701%) 12 (19%)
Ldade 18228 7 (11%) TU1%) 10%) | 46%) | 1523%) | 35(5%)
29239 10%) 3(5%) 7 (6%) T%) TQ%) 10 (16%)
>40 5(8%) T(2%) T0%) | 0(0%) 0(0%) 7 (11%)
Ensino Fund I 2 (3%) 7 (3%) 00%) | 00%) T(6%) 8 (13%)
Ensino Médio 10(16%) | 7 (11%) 203%) | 30G%) | 17Q27%) | 39 (61%)
) Graduacao TQ%) 35%) T(2%) T(%) 2 (3%) S(13%)
Escolaridade Especializacao T2%) T(2%) T(2%) TQ2%) 0(0%) 16%)
Mestrado T(%) T(2%) 2G% | 00%) 0(0%) 1(6%)
Doutorado 0(0%) 0(0%) T2%) | 0(0%) 0(0%) 12%)
) Sim 14(22%) | 13(0%) | 4(6%) | 30%) | 20(31%) | 54 (34%)
Ji esteve em MG Nio 2% 0% | 36% | 2G% | 3G% | 10(16%)
Total x Jogadas por Semana 15(23%) | 1422%) | 7(1%) | 58%) | 23(36%) | 64 (100%)

6.2. Qual a percepcao da experiéncia dos jogadores durante o gameplay?

No pds-teste os participantes responderam ao questiondrio MEEGA+ junto de questdes
sobre a identificacdo das origens de expressdoes do “mineirés”. A Tabela 2 apresenta a
andlise das dimensdes propostas pelo modelo MEEGA+ de forma resumida’, contendo:
a frequéncia relativa de respostas (score), a moda e o coeficientes alpha de Cronbach
[Cronbach 1951]. Como o MEEGA+ considera uma escala variante de -2 a 2, entendemos
como percep¢ao positiva os itens que obtiveram score superiores ao valor 0 (neutro).

Tabela 2. Analise sumarizada dos Itens do questionario

Alpha Grupo Dimensao Score Moda Alpha
Atencao Focada 0,94 2 0,86
Diversao 141 2 0,75
Desafio 1,28 2 0,51
. Interacao Social 0,03 -2 0,93
Experiéncia 0,92 Confianca 134 2 0,56
Relevancia 1,26 2 0,80
Satisfacao 1,31 2 0,79
Usabilidade 0,95 2 0,84
.. Aprendizagem Curto Prazo 1,20 2 0,73
Aprendizado 0,89 Objetivo de Aprendizagem 139 2 0.95
Totalizadores 1,06 2 0,93

O alpha de Cronbach (coluna Alpha), em geral é utilizado para estimar a
confiabilidade de questiondrios e de suas subescalas (totalidade e dimensdes). Ao interpretar
0 alpha, deve-se observar os valores [Cronbach 1951]: >0,9 excelente; >0,8 bom; >0,7
aceitavel; >0,6 questionavel; >0,5 pobre; e, <=0,5 inaceitavel. Neste sentido, é
percebemos que a maioria das dimensdes analisadas apresentam um coeficiente alpha entre
aceitdvel e excelente. Com exce¢do das dimensoes de “Desafio” e “Confianca”, ambas com
valores na faixa de “pobres”, o que pode indicar que o jogo pode ser dificil ou f4cil demais.
Considerando as dimensdes macros (experiéncia do jogador, aprendizagem e percep¢ao de
qualidade (alpha total)), todas elas apresentam um valor de alpha entre bom e excelente
(respectivamente: 0,92; 0,89 e 0,93). Portanto, no geral, considerados que as repostas do
questiondrio foram confidveis.

Ao olhar os valores de score das dimensoes separadamente (Figura 2) € identificamos
uma percep¢ao positiva dos jogadores em todos as dimensdes do jogo exceto, “Interacdo
Social”. Esse comportamento para a interagdo social ja era esperado uma vez que o jogo é
single player e ndo possui interacao entre os demais jogadores.

SResultados completos: https://bit.ly/SBGames22_Uai_Dr
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Figura 2. Dimensoes do Jogo

6.3. Os jogadores conseguiram identificar origem de expressoes do ‘“mineirés”?

Em jogos com propositos educacionais, além de aspectos de jogabilidade, diversdo e
imersdo, é importante analisar as questdes relacionadas ao aprendizado do jogador. Neste
sentido, verificamos se os participantes identificaram e lembraram da origem das expressdes
do “mineirés” ao concluir as fases do jogo. Para a verificagcdo usamos a expressao de Score
de Expressoes Corretas (SEC). Pela Figura 3(A) € possivel perceber que houve uma melhora
na identifica¢do da origem das expressoes antes e depois de jogar.
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Figura 3. (A) Identificacao de Origem de Expressoes Pré e Pos Teste. (B)
Correlagao das dimensoes do jogo.

Além de conhecer a origem das expressdes apds jogar, verificamos, também, se
houve alguma correlacdo entre a qualidade do jogo, a experiéncia do jogador (gameplay)
e o aprendizado das expressoes. Na Figura 3(B) € possivel observar a correlagdo entre
as dimensodes do jogo. De acordo com a faixa de valores para a correlacdo de Pearson
[Gasparin et al. 2010], foi possivel observar que, neste jogo, o aprendizado da expressao
estd fortemente correlacionado com experiéncia (0,75), qualidade (0,82) e qualidade e
experiéncia percebida dos jogadores (0,99).

6.4. Os jogadores perceberam outros elementos da cultura mineira no jogo?

Observando a Figura 4 € possivel dizer que os participantes identificaram, ndo s6 a origem
das expressdoes em “mineires”’, quanto outros elementos da cultura mineira dentro dos
elementos do jogo (mecanica, estética e narrativa).

Percebemos que a maioria dos participantes reconheceram elementos da cultura
mineira na narrativa do jogo, em expressoes tipicas escritas e frases faladas durante
o gameplay. Os jogadores também reconheceram elementos da cultura mineira na
estética, no sentido de sons caracteristicos, ambientes, tarefas do dia-a-dia, cenério e
ambientes, costumes, roupas e personagens de MG. As mecanicas também contribuiram
para representar a cultura mineira e relagdo as tarefas do jogo, costumes e comidas tipicas
da regido. Poucos participantes disseram que ndo encontraram manifestacdes culturais de
MG no jogo, o que merece uma investigacao futura sobre o motivo de ndo encontrarem.

7. Consideracoes Finais

O Brasil € um pais composto por diversos povos e crengas. E essa mistura que deixa com
que seja um pais tunico e culturalmente rico. Embora o idioma oficial seja o portugués, seu
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Figura 4. Elementos culturais de MG no jogo

uso, expressdes € sotaques varia entre suas regioes e, até mesmo, dentro de uma mesma
regiao.

As pessoas do Estado das MG sdao amplamente identificadas no pais pelo seu jeito
de falar e expressoes usadas. Muitas dessas expressoes vém da época do Brasil Coldnia,
Império ou Industrializacdo e, embora faladas por muitos, poucos conhecem suas origens.

Conhecer a histéria de um povo contribui para o resgate e preservacao de suas tradi¢des e
identidade. Esse € o objetivo principal do jogo digital “Uai! Que isso SO!” proposto.

O jogo foi avaliado por pessoas de diferentes regides do Brasil e, com isso,
foi possivel que observdssemos, através de respostas do questiondrio, a experiéncia do
jogador durante o gameplay. Isso mostrou evidéncias de que os jogadores tiveram uma
percepg¢do positiva sob sua experiéncia ao jogar. Também observamos que os participantes
conseguiram identificar e lembrar das expressdes em “mineirés” exploradas nas fases do
jogo. E, finalmente, percebemos que os jogadores conseguiram identificar diferentes
elementos da cultura mineira associadas aos elementos do jogo.

Neste sentido, entendemos que o jogo cumpriu com o seu objetivo de apresentar e
transmitir a cultura mineira por meio de seus elementos, permitindo com que os jogadores
pudessem identificar e aprender expressdes mineiras por meio de um ambiente lddico, além
de conhecer ambientes, costumes, roupas e principalmente o modo de falar do mineiro.
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