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RESUMO

Esse trabalho possui o propdsito de evidenciar a gamificacao, que pode ser traduzida pelo uso
de elementos de jogos para a solucdo de problemas (KAPP, 2012), como estratégia para a
promocdo de uma vivéncia de turismo no municipio maranhense de Coelho Neto. Para isso, o
objetivo geral do estudo é analisar o planejamento de game of tour como instrumento de
valorizacdo do patriménio historico e arquiteténico desta cidade. A metodologia foi composta
pelo estudo descritivo com caréater qualitativo e quantitativo, enfatizando-se que, antes da
efetiva oferta do game, alguns estudantes realizaram um teste piloto e reconheceram que 0s
enunciados dos desafios estavam coerentes com a proposta, apesar da existéncia da necessidade
de efetuacdo de ajustes. Apos o teste, 40 estudantes do Instituto Federal do Maranhdo se
dividiram em quatro equipes para elucidar 12 desafios que simulam um percurso dos principais
pontos turisticos na cidade. Mas a fim de compreender de modo aprofundado a percepc¢éo e
satisfacdo dos participantes em relacdo ao game, foi aplicado um questionéario eletrdnico a 26
envolvidos no jogo. O tratamento das informacbes se deu pela andlise da distribuicdo de
frequéncia das respostas através do Excel. Dessa forma, os resultados comprovam
essencialmente que a experiéncia gamificada contribuiu fortemente para os participantes
conhecerem mais sobre a localidade, além de evidenciar que o game of tour é uma abordagem
ludica capaz de incentivar a promocao do turismo no municipio.
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INTRODUCAO

Na sociedade contemporanea, o valor econdmico de bens e servigos vem cada vez mais
se concentrando nas experiéncias marcantes que as pessoas podem ter ao usufruir o bem ou o
servigo ( Paixdo & Cordeiro, 2012). E, no mercado de turismo, essa tendéncia ainda € mais
evidente, de modo que ja existem modelos inovadores de turismo que integram a gamificacdo
comMo mecanismo para a promogao de vivéncias eternas e Unicas (Kovacevic et al., 2014).

Nesse sentido, gamificar uma experiéncia diz respeito a empregar elementos de design
de jogos para envolver, motivar e estimular o visitante na resolugdo de problemas (KAPP,
2012). Logo, o turismo atrelado a gamificacéo, trata-se de refletir a maneira como um local
turistico pode ser vivenciado de modo a desenvolver o0 maximo envolvimento do turista com
o lugar visitado (Souza & Marques, 2017; Souza, Varum, & Eusébio, 2017).

Mas vale ressaltar que existem desafios quanto a implementacdo da gamificagcdo no
mercado de turismo, sendo o de maior destaque 0 uso ndo ético dos componentes de jogo na
atividade turistica, como a promocao de competitividade excessiva entre os envolvidos na
dindmica, que, infelizmente, pode acabar com cooperacao entre os envolvidos ( Negrusa et al.,
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2015). Além disso, Sigala (2015) realca que o emprego incorreto da gamificacdo pode
promover a reducdo de motivacao e criatividade.

Dessa forma, para testar as potencialidades e limitaces dessa abordagem, o presente
estudo construiu um game of line de turismo, o qual, em sua sintese, busca incentivar as praticas
de participacdo da comunidade autoctone na atividade turistica. Segundo Cabral e Cyrillo
(2008), a comunidade autoctone é um componente relevante para a efetiva implantacdo do
turismo na localidade, haja visto que ela pode ajudar na apropriacéo ou rejeicéo da repercussao
dessa proposta.

Assim, o estudo possui como questdo central: como aliar o planejamento gamificado e
turismo de modo a incentivar os individuos autdctones de Coelho Neto (MA) a conhecer mais
sobre seu patrimdnio historico e arquitetdnico? Para fazer frente ao desafio, objetiva-se relatar
uma proposta de planejamento de turismo gamificado como instrumento de valorizagdo do
patrimdnio historico e arquitetdnico de Coelho Neto (MA).

Enfatiza-se ainda que o artigo torna-se relevante em razdo da importancia de cada vez
mais se desenvolver trabalhos os quais apreciem o0s aspectos culturais e historicos das
comunidades brasileiras como veiculo de discussédo e partilha de conhecimentos. Outrossim,
a experiéncia podera incentivar pesquisas e reflexdes sobre a possibilidade de usar games off
line como ferramenta para propiciar vivéncias mais intimistas de contato com o lugar e
valorizacdo da historia local como instrumento de compreensdao da atual realidade do
municipio. (Alves, 2013; Da Silva, Malta & Sa, 2016).

2. REFERENCIAL TEORICO
2.1. Gamificacéo

Nos ultimos anos a gamificacao teve forte participacdo na vida das pessoas, sendo um dos
motivos principais a crise sanitadria de COVID-19 em 2020. Nessa linha, a gamificacéo
popularizou-se e 0 que antes era inicialmente utilizado em propagandas de marketing e para
web teve uma imensa evolucdo e atualmente se encontra até na educacdo. Este dilema pode ser
mitigado pela difuséo das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC), que
causam mudancas radicais na sociedade (FARDO, 2013; SILVA, 2018; ZICHERMANN,
CUNNINGHAM, 2012).

Dessa forma, apesar do seu significativo avanco e sua utilizacdo em diversos contextos, a
gamificacdo ainda ndo possui uma definicdo definitiva, tendo em vista a divergéncia entre
autores. Entretanto, 0s conceitos mais aceitos tratam sobre elementos de jogos e seus beneficios
em engajar, motivar, promover aprendizado, bem como solucionar problemas e reter a atengdo
do usuério (BURKE, 2015; ARAUJO, 2016).

Para Deterding et al. (2011), gamificacdo diz respeito ao uso de elementos de jogo em
cendrios que ndo sejam de jogos. Em convergéncia, Werbach e Hunter (2012) acrescentam as
técnicas de design de games em ambientes de ndo jogos. Nesse cenario, 0s jogos sdo poderosas
ferramentas para fomentar aprendizagens em diversas areas do conhecimento, com o intuito de
contribuir para o estimulo e fazer com que sejam mais produtivos nas atividades, tendo também
como proposito induzir mudancgas na atitude e no comportamento (MOURATO, PITEIRA,
2019; KESSLER, 2010).

Em resumo, a gamificacdo € estruturada a partir do uso de estéticas e pensamentos de jogos
com o intuito de estimular a cooperagdo e resolucdo de problemas, bem como promover



conhecimento aos individuos em ambientes que nédo sdo jogos (KAPP, 2012; ALVES, 2015;
DETERDING et al., 2011) .

2.1.1 Modelo Tétrade Elementar

Os jogos sdo métodos ativos que promovem a motivacao, cooperacdo e resolucdo de
problemas (KAPP, 2012; FALCAO etal., 2014;: DETERDING et al., 2011). Entretanto, a etapa
de elaboracdo de um game constitui-se da reunido de pecas e partes distintas como a trilha
sonora, designs de plano de fundo, programacao visual, design e atributos dos avatares, como
ainda os mundos e niveis dentro do préprio jogo, dentre outros aspectos relevantes para que a
criacdo de uma plataforma seja eficiente.

O modelo de design, Tétrade Elementar, foi desenvolvido e apresentado por Jesse
Schell em seu livro “A Arte de Game Design” (2008), ¢ é composto por quatro bases (Figura
1) essenciais descritas como mecanica, narrativa/historia, estética e tecnologia do jogo.

Figura 1 - Tétrade Elementar dos jogos
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Fonte: Adaptado de SCHELL, 2011, p. 42.

Nesse sentido, Schell (2011) ressalta que o pilar denominado Mecéanica pode ser
entendido como a parte técnica de um jogo, no qual trata-se as regras e procedimentos
principais da plataforma, isto &, os comandos e restricGes que o jogador deve seguir para
completar as missdes durante o game, bem como estipula as recompensas e penalizagdes para
a conclusdo e o fracasso de uma tarefa.

A narrativa de um jogo € um dos pontos cruciais para que se consiga prender a atengédo
do usuério, é nessa fase que ocorre a criacdo da histéria, do enredo, ou seja, a elaboracéo das
sequéncias de todos o0s eventos que compordo o game. Para isso, € essencial que a histéria
esteja ligada diretamente com a mecanica, que contribuira na dindmica do jogo (SCHELL,
2011; MARINS, 2013).

Por sua vez, a estética aborda e incita os sentidos dos jogadores como a viséo, audic&o,
olfato entre outras sensac¢des. Sendo assim, um dos pilares mais importantes na construcao de
um game, tendo em consideracdo que este é o elemento que esta diretamente em contato com
0 usuario e objetiva transmitir, cativar e entreter os jogadores. Para isso, é fundamental a
articulacdo com a narrativa, a qual pode proporcionar um ritmo e desenrolar eventos que



impactam o desfrutador, e a escolha da mecénica, que permitira ao jogador imergir em um
mundo totalmente divertido (SCHELL, 2011; PEREIRA, 2017).

Ainda na percepcdo de Schell (2011), a tecnologia é constituida de interacbes e
materiais fisicos e/ou digitais que propiciam a existéncia do game. Saiba que a partir da
tecnologia serd possivel narrar a historia do jogo, juntamente com a estética e mecénica
planejadas. Destaca-se ainda que para Schell (2011) nenhuma das bases supracitadas da
Tétrade Elementar se sobressaem sobre as demais e sim, possuem influéncia e concordancia
entre elas.

Em suma, a mecanica corresponde aos procedimentos e regras do jogo, a narrativa
representa o enredo que € desenvolvido no game, a estética consiste nos elementos visuais,
auditivos, olfativos entre outras sensacdes, e por fim a tecnologia que sdo um conjunto de
materiais e interacbes que fazem a plataforma.

2.1.2 Modelo Mechanics, Dynamics and Aesthetics (MDA)

Sabe-se que o propdsito basico de um jogo é que quando criado por designers e
desenvolvedores, paralelamente a isso ele é consumido por jogadores.

Desse modo, 0 modelo de design Mechanics Dynamics Aesthetics (MDA) que em traducgéo
livre significa, respectivamente, Mecanica, Dindmica e Estética, foi desenvolvido e ensinado
no Game Design Conference, nos EUA, pelos educadores Marc LeBlanc, Robin Hunicke e
Robert Zubek. O MDA é constituido por trés componentes descritos em seu proprio nome, a
mecanica, a dindmica e a estética, as quais simbolizam em um jogo as regras, o sistema e a
diversdo, respectivamente (HUNICKE; LEBLANC; ZUBEK, 2004).

Segundo LeBlanc et al. (2004) o desenvolvimento de um jogo refor¢a que tanto o usuario
quanto o designer que interagem e observam uma plataforma, no fim eles possuiram um
entendimento diferente sob a mesma plataforma (Figura 2). Assim, do ponto de vista do
designer, a mecanica gera o comportamento dinamico do sistemas, que consequentemente
produz experiéncias estéticas particulares. Enquanto da perspectiva do jogador, o primeiro
contato que terd sera com a camada estética, a qual surge da dindmica observavel e pela
mecanica operativa.

Figura 2 - Ponto de vista entre designer e jogador
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Fonte: Adaptado de HUNICKE; LEBLANC; ZUBEK (2004)

Nesse sentido, a camada mecanica evidencia os componentes e fungdes intrinsecas de um
jogo, ao nivel de demonstracdo de dados e algoritmos. Ja a dinamica acompanha as a¢fes do
jogador e descreve o comportamento em tempo de execucdo da mecanica resultante das
entradas e saidas do gamer ao longo da vivéncia gamificada. Por fim, a estética relata as
respostas emocionais desejaveis do jogador por meio da dinamica entre ele e o game.
(HUNICKE; LEBLANC; ZUBEK, 2004).



Com isso, frisa-se que apesar dos autores Schell ¢ LeBlanc usarem o termo “estética”, é
possivel observar gque o significado em ambos modelos séo diferentes entre si.



2.2 Turismo de Base Comunitaria (TBC)

O Turismo de Base Comunitaria (TBC) por anos foi relacionado a algo periférico e
distante das realidades (FABRINO, DO NASCIMENTO, COSTA, 2017). A tematica sobre
TBC é recheada de debates académicos que foram iniciados em meados de 1990 no Encontro
de Turismo de Base Local (ENTBL) por pesquisadores de distintas insercdes no pais. Essa
instigacdo proporcionou o desenvolvimento de pesquisas, projetos, extensdes e publicacfes
sobre a temética que atualmente, é vista como uma proposta de alternativa de gestdo turistica
(endogeno e autdnomo) para 0 modelo de turismo convencional (IRVING, 2009; BURSZTYN,
2009).

Todavia, resumir o turismo comunitario a somente uma proposta econdmica e
desfavorecer o empenho da comunidade receptiva é algo inadequado, tendo em vista que 0s
momentos vividos agregam novos conhecimentos e oportunidades de partilhar experiéncias
inovadoras e simbdlicas com outras pessoas, pois elimina as diferencas e torna-se um momento
solidario (IRVING, 2009).

Nessa perspectiva, 0 TBC consiste em um meétodo direcionado a recursos naturais,
humanos e de um espaco estruturado utilizado como base de uma sociedade, destacando sua
natureza como catalisador na oferta de seus bens e servicos turisticos. Além disso, o0 TBC
equivale a um fenbmeno que além de gerar impactos positivos ainda contribui na ordem social
e econdmica para os residentes, o que resulta na melhoria da qualidade de vida dessa populacéo
por promover a incluséo e o sentimento de pertencimento (COSTA, 2013, DE TECNOLOGIA,
LTDS, SOCIAL, 2011).

O TBC apresenta-se como uma proposta centralizada no envolvimento dos moradores.
Em consequéncia, possibilita o desenvolvimento nas comunidades, a obtencdo de beneficios,
como ainda a estruturacdo e crescimento da comunidade, além de sustentar-se no avanco
sustentavel local e na valorizacdo de costumes e crencas dos moradores, 0s quais se manifestam
como protagonistas e gestores da atividade turistica. (ALVES, 2013; DA SILVA, MALTA,
SA, 2016).

Em sintonia, Lopez-Guzman et al. (2011) reforca que a participacdo dos moradores na
pratica do turismo potencializa os lagos entre a comunidade e os seus visitantes. Logo, esse
turismo tende a oferecer experiéncias Unicas e enriquecedoras aos turistas, uma vez que com a
ajuda dos nascidos 0s visitantes conseguirdo ter maior contato com o lugar e a cultura local.
Frisa-se que o TBC ¢é marcado pelo compartilhamento de vivéncias entre turistas e anfitrides,
sendo que aqueles sdo convidados a realizarem programas rotineiros e tradicionais da
comunidade, afastando-se do aspecto meramente mercantil do turismo convencional.
(CORIANO, SAMPAIO, 2009; SAMPAIO, ZAMIGNAN, 2012; SAMPAIOQ et al., 2014).

Dessa maneira, o0 TBC é evidenciado como a atividade turistica que é apropriada por
residentes e ndo foca somente em ganhos financeiros, mas sim em garantir o proprio bem-estar,
proteger 0s recursos naturais e valores socioculturais locais (OKAZAKI, 2008; ASEAN, 2016,
GRACIANO, HOLANDA, 2020).

Mas para que haja o funcionamento pleno do TBC é necessario que se trabalhe a
preparacdo dos moradores quanto a recepgéo e acolhimento dos visitantes, o entendimento de
instrumentos de gestdo, de profissionalismo e de estratégias para entrada e diferenciacdo do
mercado (MALDONADO, 2009). Diante disso, torna-se relevante que a comunidade conheca



a complexidade da atividade turistica e gerencie-as, a fim de propiciar o amadurecimento das
relacdes de interesse coletivo e recebimento de suporte de agentes exogenos (MIELKE, 2009).

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esse trabalho possui o carater descritivo ao relatar como se deu a construcéo e
promocdo de um game off-line de turismo junto a estudantes do Instituto Federal do Maranhdo
(IFMA). Nesse sentido, ressalta-se que a abordagem qualitativa permitiu interpretar o objeto
de estudo em termo dos significados que os participantes da pesquisa atribuiram a ele (Denzin
& Lincoln, 2006). Ja a abordagem quantitativa possibilitou compreender os fendmenos
estudados através do emprego de métodos matematicos de andlise (Aliaga & Gunderson,
2002).

Dessa forma, o jogo sucedeu-se na cidade de Coelho Neto (MA), que esté localizado a
385 quilémetros da capital maranhense, Séo Luis. Deve-se a sua realizacdo a participacdo de
um grupo de alunas em uma edi¢do de um game tour no Encontro Nacional de Turismo de
Base Local (ENTBL) em Natal (RN) no ano de 2022. Logo, a partir dessa troca de tecnologias
no ENTBL, o game foi estruturado para promover desafios que apresentou um percurso dos
principais pontos historico-arquitetdnicos do municipio em referéncia.

Porém, antes da efetiva promocdo do game, alguns estudantes foram convidados a
realizar um teste piloto, a fim da equipe executora identificar se os enunciados das missfes
estavam coerentes com a proposta. Além disso, enfatiza-se que o jogo foi preparado e
promovido pelo Nucleo de Pesquisa em Comunicacdo, Linguagens, Inovagdo e
Desenvolvimento Local Sustentavel (NPCLIDL) CNPg/IFMA sob a coordenacdo da
professora doutora Andréa Lima Barros.

Apos a fase de teste, 0 game foi realizado na tarde do dia 11 de setembro de 2022 com
cerca de 40 estudantes inscritos que se distribuiram em quatro grupos que levaram nomes das
familias tradicionais locais, imbuidos para desvendar o patrimdnio historico e arquiteténico de
Coelho Neto. Cada grupo contava com a presenca de dois monitores do NPCLIDL.

Vale ainda ressaltar que, para a efetiva apresentacéo e exame de dados, primeiramente,
0 estudo realizou uma didlogo do Game Of Tour com a abordagem de modelacdo de
experiéncia gamificada de Werbach e Hunter (2012). Essa interface permitiu verificar se a
maneira que o jogo Game Of Tour estd organizada possui potencial para producdo de vivéncias
Unicas, ja que conforme esses autores, quanto a maior a integracdo dos elementos das
dimens6es Dinamicas, Mecanicas e Componentes - Figura (3 pilares da abordagem de Werbach
e Hunter), ha uma maior probabilidade da experiéncia gamificada gerar vivéncias memoraveis.

Mas a fim de compreender de modo aprofundado a percepcéo e satisfagdo do jogo pelos
participantes, foi aplicado um questionario eletrdnico a 26 envolvidos no jogo. O tratamento
das informacdes se deu pela andlise da distribuicdo de frequéncia das respostas através do
Excel.

O primeiro proposito do instrumento foi apurar o levantamento da faixa etaria e género
dos respondentes. O segundo objetivo, por sua vez, foi verificar a satisfacdo, propriamente, dos
participantes quanto aos elementos da experiéncia gamificada, para isso, 5 questdes foram
empregadas e estruturadas em uma escala likert de 5 pontos, as questdes foram adaptadas do
estudo validado de Costa, Barbosa e Barroso, 2021).

E, por fim, a terceira finalidade do questionario foi medir a influéncia do game tour
como mecanismo de valorizacdo do patrimdnio historico e arquitetdnico de Coelho Neto
mediante 3 questdes, obedecendo o padrdo de escala likert de 5 pontos (quadro 1).



Conforme Cunha (2007), a escala likert € um instrumento capaz de verificar de maneira
fidedigna o grau de discordancia total até a concordancia méxima, possibilitando avaliar o
nivel de percepcéo, utilidade, relevancia e satisfacéo sobre o Game Of Tour.

Quadro 1 - Perguntas associadas a variavel dependente

Pergunta Escala

Em que grau a participacdo do Game Of | 1 (nenhuma); 2 (pouca); 3(moderada)
Tour contribuiu para vocé conhecer o |4 (forte); 5 (muito forte)

patriménio historico arquiteténico de
Coelho Neto.

Vocé considera o game sobre turismo um | 1 (nenhuma); 2 (pouca); 3(moderada)
incentivo para conhecer as cidades? 4 (forte); 5 (muito forte)

Vocé considera eficiente praticas de | 1 (nenhuma); 2 (pouca); 3(moderada)
fomento ao turismo autdctones como | 4 (forte); 5 (muito forte)
games?

Fonte: Elaborado pelas autoras

4. RESULTADOS E DISCUSSOES
Montagem e promocéo do Game Of Tour

Para a estruturacdo do Game Of Tour, a equipe executora, a principio, teve que fazer
entrevistas com professores, moradores e historiadores da regido, além de apoiar-se em
pesquisas do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) para efeito de levantamento
e conhecimento do patrimdnio histérico e arquitetbnico da regido e da confrontacdo das
versoes existentes com os moradores do lugar.

Dessa forma, esse compilado de informacdes possibilitou a criacdo de 12 desafios
(tabela 1) que apresentam um percurso dos principais pontos arquitetdnicos de Coelho Neto,
como também informacdes sobre a historicidade desse municipio. Vale enfatizar que a
determinacdo desses pontos se deu levando em conta a importancia que tais monumentos
tiveram para a formacg&o da cidade e até mesmo para o imaginario da populacao.

Mas para missdes simularem de maneira efetiva um percurso de um jogo, foram
empregadas narrativas aos desafios. Conforme Werbach e Hunter (2012) s&o as narrativas que
ddo a sensacdo de propdsito nas experiéncias gamificadas, ndo permitindo que o jogo se
restrinja apenas a soma de elementos aleatdrios. Além disso, enigmas também foram
incorporados para dar uma impresséo de obstaculos a serem superados, poréem esses enigmas
foram integrados de forma cuidadosa para possibilitar a solucéo dos desafios.

Quadro 1 - Desafios propostos para o | Game of Tour do IFMA Coelho Neto
N° DESAFIOS

1 | Autor da letra do Hino da cidade, ndo é natural de Coelho Neto, nascido em 18 de julho de 1956, no
vizinho estado do Ceara. Chegou aqui para assentar residéncia em 1969, em meio a sete irmaos, inclusive
do historiador Nonato Sampaio - vencendo um concurso para criacdo do Hino de Coelho Neto promovido
pelo entdo prefeito da cidade Benedito Duarte (pesquisar quem foi Benedito Duarte) - O hino foi
musicalizado por um coronel da PM de Séo Luis do Maranhdo maestro da Policial Militar amigo do
prefeito Benedito Leite que em carater humanitario contratou o maestro que na época estava com uma




doenca em estado terminal. Faca uma foto na frente da casa do autor do Hino da cidade na rua: Dr. Luis
Raimundo n° 581.

O Dr. Bernardo (filho do coronel Antdnio José Martins) casado com dona Ana da Cunha Martins
acometida de uma doenca terminal Dona Ana foi levada depois de esgotado os recursos na fazenda
Santana Velha a uma longa viagem de rede, conduzida por escravos com destino a capital S&o Luis, o
que ndo veio a acontecer ela veio a falecer antes de concluir a viagem na fazenda do sogro em Itapirema,
dizem que ela foi enterrada onde hoje é a igreja. O que se sabe é que o0 Dr. Bernardo ndo somente em um
ato de estima pela esposa mas como ato politico, pois sabia que as cidades nascem a partir de igrejas e
portanto resolveu construir uma igreja onde ja existia um cemitério e dona Ana foi enterrada, a igreja
levou 0 nome da mée de Maria a mée de Jesus, santa que dona Ana era devota. Qual o nome da igreja
matriz da cidade.?

O nascimento da cidade é atribuido as margens do rio que possui uma correnteza amena. Quando
Domingos Jorge Velho foi designado para acabar com o quilombo dos Palmares e acabar com os indios
no estado vizinho, o porto do Chicéo ja existia um lugar de escoamento de gado e a existéncia de muitos
currais para dar guarida ao gado da mercadoria do lado dessas terras. Dai nasce os primeiros povoados
da cidade de Coelho Neto nas margens do rio que une os dois estados: Piaui e Maranhéo.

Passagem da dinastia dos Martins para os Bacelar iniciou com o duque se apossando das areas da igreja
e comecou a fazer beneficios e quando a igreja se atentou ja havia um litigio para desenvolver as &reas
para aigreja. O presidente da provincia mandou um representante-coronel Jacarandé oficializou a doacéo
das terras da igreja para o estado. Dizem que o Duque Bacelar ndo aceitou muito bem essa deciséo, o
juiz mandou um oficial de justica, na ocasido o padre Alfredo levou uma surra a mando do duque que
levou morte do padre em 1945, no atestado de 6bito do padre dizia causa morte cirrose-o que se sabe é
que foi morte por hemorragia fruto da surra que levou a mando do Duque Bacelar inconformado com as
decisdes sobre o litigio das terras. Devido ao impasse da legalizagdo e a confusdo causada pelo génio do
duque, essas terras foram totalmente abandonadas pela igreja e somente em 1973 a igreja retomou seus
trabalhos quando foi instituida a diocese de Brejo, Dos Martins para o coronel Marques Machado (sogro
dos Bacelar); depois para 0s Nunes: depois para Marcos machado Bacelar. Todos 0s Bacelar nasceram
no casardo. Nasce a dinastia dos Bacelar.

Em 1808 o Coronel Antdnio José Martins Portugués chegou nessas é&reas e aqui teve dois filhos: Ant6nio
José Martins Filho e Benedito Rodrigues. Sr. Inocéncio alferes da familia Morais - duas familias
portuguesas gue influenciaram no desenvolvimento da cidade. Termo da Comarca de Sdo Benedito a
comunidade Santana Velha ficou com Bernardo- primeiro Dr. Da regido que estudou direito e se projetou
politicamente por isso, naquele tempo advogados tinham rapida ascenséo politica.

O segundo filho do coronel Ant6nio José Antdnio José Martins Filho ficou na comunidade Itapirema. O
nascimento da cidade foi oriunda da comunidade Santana do Curralinho, onde depois ficou 0 povoado
Santa Velha e onde hoje existem as ruinas da antiga sede da fazenda, José Martins Filho permaneceu em
Itapirema e foi concedido pelo imperador o titulo de coronel. Onde hoje existe 0 Mausoléu do Duque e
0 cemitério de Itapirema. Sede da sesmaria de José Martins Filho.

Filho da terra, artista plastico, cartunista, chargista. Seus primeiros trabalhos foram publicados no Jornal
Amazonas em Tempo (1991 a 1992), de Manaus, onde exerceu a fungéo de ilustrador. Em 1994 trabalhou
na Editora Arco-iris, de Curitiba, ilustrando livros didaticos. Em 1995 foi chargista do jornal Diario do
Povo, de Teresina/Pl. Trabalhou como reporter e chargista para os jornais Periscopio (de 1996 a 1998) e
Folha da Cidade (de 1998 a 2000), ambos de Itu. De 2000 a 2002 fez charges diarias para o jornal
Cruzeiro do Sul, de Sorocaba. Colaborou com o Jornal o Pasquim 21 (de 2002 a 2004) e com o Jornal
do Brasil (2005). Em 2008 teve uma charge publicada no The New York Times entre as melhores sobre
a crise americana. Atualmente colabora com o jornal A Federagdo, de Itu, onde publica caricaturas de
personalidades ituanas. Ao longo da carreira, j& conquistou mais de 50 prémios em saldes de humor no
Brasil e no Exterior, incluindo quatro prémios no Saldo Internacional de Humor de Piracicaba, quatro
vezes primeiro colocado no saldo de humor de Volta Redonda, e terceiro colocado no Aydin Dogan
International Cartoon Competition, na Turquia, e 0 segundo lugar no Ranan Lurie Political Cartoon,
promovido pela ONU.

Recentemente revitalizado, o lugar foi palco da feira tradicional da cidade.




8 | Na rua de nome carrapicho (chamada assim porque ndo possuia pavimentacao e na época do inverno o
carrapicho crescia que dava até na altura do pescogo das pessoas) atualmente se chama Rua Rio Branco
nela foram erguidos os casarfes antigos de familias tradicionais da cidade. Datam de 1842 os primeiros
prédios da cidade - o prédio da prefeitura e o casardo das familias Cunha e da familia Couto. Também
fizeram parte do conglomerado de construcBes a Casa Marc Jacob-fundada 1887 pelos irmédos Marc e
Lazare Jacob, franceses que vieram para o Brasil nos primérdios do século XIX, aqui se radicaram e
desenvolveram seu negécio. Radicalizada em Parnaiba/Piaui, abriu filiais por muitas regiGes préximas
as margens de escoamento de mercadorias pelo rio, como foi o caso da antiga Chapadinha - hoje Coelho
Neto. Os casarios antigos foram reformados ao longo do tempo, mas os descendentes da familia Couto
permanecem no mesmo local de seu antigo casardo. Localizado hoje na Rua Rio Branco, n° 415.

9 | Guerra da Balaiada - O balaio chegou! O balaio chegou! Cadé o branco? Nao ha mais branco, ndo ha
mais sinhd! A revolta que teve origem devido a crise algodoeira no Maranhao uniu populares e escravos.
Uma profunda crise econémica e o quadro de miséria do sertanejo, dos artesfes e dos negros escravos
explicaram os rumos tomados pela Balaiada. 03 personagens sao centrais nessa guerra que marca a regido
maranhense no cenario de lutas emancipatorias, o vaqueiro Raimundo Gomes ata, O artesdo, que era um
dos lideres do movimento, Manoel dos Anjos Ferreira, o Balaio; o negro Cosme Bento de Chagas,
liderando aproximadamente 3 mil negros escravos fugitivos e alforriados, moradores de quilombos. ao
invés de ser simplesmente uma insatisfacdo de alguns por conta de injusticas pessoais, se torna um
movimento politico, contra as decisfes de autoridades politicas. Com a lideranga do negro Cosme, a
Revolta da Balaiada ficou conhecida na histéria, justamente pelo uso de taticas de guerra e audécia em
varios atos do seu grupo.

10 | A construcdo recebeu como padroeiro o santo espanhol catélico que viveu no século XIlII e se rebelou
contra a escravidao, que na sua época era tida como natural. Ele encontrou muita dificuldade para vir ao
mundo, foi invocado como patrono e protetor das parturientes e das parteiras - seu nome significa " ndo
nascido" porque foi extraido vivo das entranhas de sua mae ja morta. Nascido em 1204 na cidade de
Portell na Espanha, falecido em 1240 e beatificado em 1626 pelo papa urbano VIII. A primeira
construcdo da Capela foi erguida no alto de uma colina como para abragar a quem chega pelo comerciante
Fernando Lima Couto.

11 | Escritor, politico e professor brasileiro. Foi considerado um dos maiores escritores brasileiros do comego
do século XX. Membro fundador da Academia Brasileira de Letras, escreveu mais de cem livros e
aproximadamente 650 contos. Natural de Caxias, Maranh&o no dia 20 de fevereiro de 1864. Filho do
portugués Antdnio da Fonseca Coelho e da india aculturada Ana Silvestre Coelho. Em 1870, a familia
foi morar no Rio de Janeiro. Estudou no Colégio Pedro Il, no Rio de Janeiro, e na Faculdade de Direito
de S&o Paulo, mas abandonou o curso em 1885 para participar das campanhas abolicionista e
republicana.

12 | Ano de Emancipacédo da cidade de Coelho Neto.

Fonte: Elaborado pelas autoras

Desse modo, existem desafios que solicitam entregas simples (nivel facil), como apenas
a transcricdo de determinadas informacdes acerca de acontecimentos historicos, como também
possuem desafios com dificuldade moderada, € o caso das fotos criativas na frente dos pontos
arquiteténicos. E também tém missdes que exigem um maior grau de interpretacdo e reflexdo
para a sua possivel solucdo, categorizadas assim como missdes dificeis.

Logo, considerando os niveis de dificuldade dos desafios e a suposi¢cdo do ndo
conhecimento do patrimonio historico e arquitetdnico da cidade por parte dos participantes, foi
permitido a utilizacdo de consultas com transeuntes, isto é, as pessoas as quais 0s jogadores
encontravam durante o percurso e que poderiam auxilid-los. No entanto, o uso de telefones
celulares, para a realizacdo de pesquisas, foi proibido, este aparelho s6 poderia ser empregado
para efetivacao dos desafios de fotografias.

Mas para evidenciar se os desafios estavam coerentes e permitiam interpretacdes e
resolucdo, foi executado um teste piloto com membros do NPCLIDL. Qito membros se
dividiram em duplas e realizaram os desafios, e, no fim do percurso avaliaram de maneira



positiva as missdes, apesar de haver uma concordancia quanto a sugestéo de colocar de maneira
mais clara 0 comando da questdo do desafio 4 (tabela 2), a fim de evitar confusdo. Foi
estabelecido, entdo, que neste desafio, as pessoas deveriam registrar o nome da escola a qual a
narrativa faz referéncia, que a familia fundadora da cidade.

Entéo, realizado os ajustes, no dia 11 de setembro ocorreu a primeira edicdo do Game
Of Tour promovido pelo grupo de pesquisa do IFMA dentro das comemoragdes do dia do
Administrador no campus de Coelho Neto. Os participantes se dividiram em 4 grupos 0s quais
representavam as principais familias da cidade, sendo adotado como mecanismo de
diferenciacéo a cor do time/ bandana.

Tabela 2 - Divisdo de Grupos

Grupos Emblema/ representacéo
Casa Morais Time da cor preta

Casa Couto Time da cor azul

Casa Bacelar Time da cor vermelha
Casa Aguiar Time da cor amarela

No inicio da experiéncia, os participantes receberam a folha dos desafios ( tabela 1),
bem como uma folha de resposta e um mapa, além do estabelecimento de que o jogo iria se
suceder por 2 horas. Esse mapa vislumbrava as rotas dos desafios, destacando pontos de
referéncia, a fim de orientar as pessoas quanto as suas localiza¢cGes no decorrer do game. A
elaboragdo do mapa foi feita pelo professor Fredson Castro, coordenador do grupo de estudos
em cartografia do Instituto Federal do Maranhdo, Campus Coelho Neto.

Figura 1 - Rotas da 1° edi¢cdo do Game Of Tour em Coelho Neto
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As equipes, entdo, contendo 0s recursos necessarios para a conclusdo das missdes,
visitaram os pontos turisticos caminhando, com excecdo do desafio 5, que foi permitido o uso
de motocicletas por uma dupla para a sua efetivacdo. Esta informacdo foi notificada antes
mesmo de ocorrer 0 game, no momento da inscricdo. Assim, 3 equipes conseguiram realizar
todo o percurso no tempo, mas em razéo da falta de interpretacGes de algumas regras do jogo,
as trés equipes receberam premiacgéo, sendo que a primeira colocada (amarela) ganhou uma
premiacao sozinhae, a equipe de numero 2 e 3 chegaram no consenso de partilhar a premiacéo.

Figura 2 - Registro de equipes do Game Of Tour

Fonte: Elaborada pelas autoras

Avaliacéo do Game Of Tur

Conforme os dados coletados (tabela 1), os respondentes desse estudo foram,
sobretudo, mulheres (65,5%), além de a maioria dos participantes pertencerem a faixa etaria de
14 e 19 anos (57,7%). Realca-se também que a grande maioria (96,2%) nunca havia antes
participado de um jogo de turismo, comprovando assim que a pratica é pioneira na cidade.

Tabela 1 - Distribuicdo de Género e Faixa Etaria entre os participantes



GENERO Valor Valor ]5? Eé?A Valor Valor
absoluto _ relativo absoluto relativo
Masculino 10 38, 5% 14-19 15 57, 7%
Feminino 16 65, 5% 20 - 25 8 30, 8%
26 - 31 0 0%
Acima de 31 3 11, 5%

Fonte: Elaborado pelas autoras

Dessa forma, a verificacdo da satisfacdo quanto aos elementos da gamificacdo
empregados na vivéncia, se deu, primeiramente, pela questdo que investigou se as narrativas
dos desafios e as explicagdes feitas pela comissdo organizadora tinham sido suficientes para o
entendimentos das missdes, e mais da metade (53,8%) concordaram que o jogo possui forte
coeréncia. Esse resultado de certa forma permite inferir que o jogo do presente estudo é
compreensivel e possibilita realizar interpretacfes em relacédo aos desafios.

Para Werbach e Hunter (2012), um jogo sempre desperta sentimentos no usuario,
sejam eles positivos ou negativos. Assim, para aferir as emocBes que 0 jogo imprimiu nos
participantes, foi solicitado que eles indicassem o grau que algumas emocgdes influenciaram
na sua experiéncia (grafico 1). Os dados comprovaram que 0 jogo proporcionou a maxima
diversdo (16) e curiosidade (14), por outro lado, a motivacao (9) foi um componente pontuado
de maneira mais negativa, ja que 9 alunos ndo conseguiram evidenciar de forma plausivel.

Gréfico 1 - O Grau de influéncia dos componentes motivacionais na vivéncia do
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Fonte: Elaborado pelos autores

Mas vale enfatizar que, embora a motivagao seja um aspecto importante a ser observado
nas dindmicas de jogo, o resultado néo interferiu na possibilidade de afirmar que o Game Of



Tour conseguiu imprimir o sentimento o qual o jogo buscou desde a sua sintese, que é a
promocdo da curiosidade em conhecer mais sobre o patriménio histérico e arquiteténico de
Coelho Neto (MA). Esse resultado é consistente e dialoga com o pensamento de modelacgéo de
experiéncias gamificadas de Werbach e Hunter (2012), que pressupde que para um game ser
interessante, ele deve buscar imprimir um esforgco emocional nos participantes de maneira a
manter o usudrio jogando.

Além disso, os respondentes pontuaram as principais adversidades encontradas para a
solucdo dos desafios. Reconhecer os pontos turisticos (7) dificultou fortemente os participantes
no jogo, sugerindo que os participantes ndo tinham nocdo dos principais pontos arquiteténicos
da cidade e, por isso, isso se tornou um empecilho. No entanto, os enigmas das missoes (9)
ndo foram pontuados como componentes que dificultaram a solucao dos desafios, logo, apesar
dos enigmas serem mecanismos empregados para dar uma sensacao de obstaculo, as pessoas
conseguiram interpreta-los para manter-se invictas no jogo.

Gréfico 2 - Grau de dificuldade encontrada para a solucdo dos desafios
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Fonte: Elaborado pelas autoras
Segundo Csikszentmihalyi (1991), para as pessoas se sentirem motivadas em realizar

qualquer desafio em um jogo, deve existir um equilibrio entre a dificuldade dos desafios e a
competéncia para supera-lo. Entdo, na montagem das missdes é importante que estas ndo sejam
tdo dificeis, a fim de ndo gerar frustracGes pela ndo solucgéo, e nem tampouco muito faceis para
ndo gerar um sentimento de tédio. Se um game proporcionar esse equilibrio, os jogadores
podem atingir o seu maximo desempenho, concentragéo e gratificagao.

Com o intuito de também compreender quais foram os verdadeiros incentivos que
impulsionam as pessoas a se inscrever no Game Of Tour, os respondentes declaram a
intensidade que alguns elementos do game motivaram a resolver as missdes. A partilha de
saberes (12) e o conhecimento quanto ao patriménio arquiteténico e histérico de Coelho (12)
se destacaram fortemente, ja a cooperacao (9) foi um aspecto que teve moderado incentivo.

Gréfico 3 - Incentivos para a solugdo dos desafios
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Fonte: Elaborada pelas autoras

Esses dados comprovam que 0 jogo conseguiu imbuir esforcos para justamente inspirar
0s jovens a conhecerem mais sobre a sua historia a partir de uma vivéncia dinamica e
inovadora. Conforme quem ndo conhece a sua historia esta fadada ao fracasso.

Tais informacgfes vdo ao encontro dos resultados obtidos nas trés perguntas que
buscaram medir a influéncia do Game Of Tour como mecanismo de valorizagédo do patriménio
historico e arquiteténico de Coelho Neto. Logo, a partir da primeira questdo (tabela 2) a qual
investigou se 0 game teve papel na promoc¢éo de conhecimento acerca do patriménio da cidade,
a maioria (73, 1%) declarou que o jogo proporcionou a maxima contribui¢cdo em relagdo a
absorcdo de saberes sobre o local. E na questdo posterior (pergunta 2), 84, 6% dos
participantes afirmaram que o Game Of Tour é um instrumento capaz de incentivar a promocao
do turismo no municipio.

Tabela 2 - Influéncia do Game Of Tour como mecanismo de valorizagdo do patrimonio
histérico e arquitetonico de Coelho Neto

ESCALA| Pergunta 1 Pergunta 2 Pergunta 3
Frequéncia Frequéncia Frequéncia
1 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
2 1 (3,8%) 0 (0%) 1 (3,8%)
3 3 (11,5%) 0 (0%) 1 (3,8%)
4 3(11,5%) 4 (15,4%) 5(19,2%)
5 19 (73,1%) 22(84,6%) 19 (73.1%)

Legenda: | - Nenhuma 2 -Pouca 3-Moderada 4 - Forte 5 - Muito Forte

Fonte: Elaborada pelas autoras

E grande parte das pessoas (73, 1%), na questdo 3, evidenciaram que consideram
eficientes praticas de fomento ao turismo autdctones a partir de game, sugerindo a
receptividade da localidade com a vivéncia de turismo inovador. De acordo com Cabral e
Cyrillo (2008), a comunidade autdctone € um dos elementos mais importantes da atividade
turistica, ja que ele pode ser um agente capaz de contribuir para a repercussao de praticas de



turismo, como pode atuar de maneira a rejeitar a atividade, tornando a atividade ineficiente na
localidade.

Por tanto, a luz de Bartholo, Sansolo e Bursztyn (2009), os valores culturais e relacdo
intimista com o lugar s&o elementos que podem ser atrativos da atividade turistica, propiciando
também a manutencdo e valorizacdo das identidades da localidade, e, consequentemente, a
promocdo de vantagens a todos os agentes envolvidos no turismo

CONCLUSAO

Em suma, a utilizacdo da gamificacdo como mecanismo de promogéo do turismo pode
tornar-se um alicerce para o desenvolvimento de novos estudos que integram o0 uso de jogos
como veiculo de oferta de experiéncias marcantes aos turistas. Ainda ressalta-se que o objetivo
do trabalho foi alcancado ao passo que foi possivel analisar e relatar o game of tour como
instrumento de valorizacdo do patriménio histérico e arquiteténico da cidade de Coelho Neto.

O levantamento de saberes acerca da historicidade e dos monumentos que solidificam
0 imaginéario da cidade possibilitou a criagdo do Game Of Tour, que é uma abordagem
inovadora e pioneira de apreciacdo dos aspectos culturais e historicos da comunidade
coelhonetense. Desse modo, o0s resultados constataram que 0 jogo propiciou curiosidade,
diversdo, assim como partilha de saberes e conhecimento quanto ao patrimoénio arquitetdnico
e historico do municipio. Esta Gltima informagdo, de certa forma, minimiza o fato dos
respondentes evidenciaram que o grande desafio do game foi o reconhecimento dos
patriménios, legitimando entdo o jogo como recurso capaz de propiciar saberes sobre a propria
simbologia da localidade.

Importante ressaltar que o expressivo nimero de respondentes, mais de cinquenta por
cento concordaram que o0 jogo possui forte coeréncia. Esse resultado de certa forma permite
inferir que o jogo do presente estudo é compreensivel e possibilita realizar interpretacdes em
relacdo aos desafios e demonstrar viabilidade de ser replicado com eficiéncia.

Como lacunas do estudo, pode-se destacar, primeiramente, o quantitativo dos
respondentes, pois seria ainda mais interessante que todos os participantes demonstrassem suas
impressdes quanto ao jogo. Além disso, a prépria falha de comunicacéo, para compreender se
todos o0s participantes estavam verdadeiramente compreendendo as regras que foram
estipuladas do game, foi um empecilho o qual atrapalhou a dindmica de premiagfes da
proposta. No entanto, isso ndo invalidou a proposta e, portanto, instiga-se realizar experiéncias
gamificadas de préticas e experiéncia de turismo cultural.
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