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APRESENTAÇÃO

Os artigos reunidos retratam o objetivo proposto na organização deste livro que é 
demonstrar resultados de pesquisas que envolvam a investigação científica nas áreas 
da Ciências Humanas e Sociais Aplicadas, sobretudo, que envolvam particularmente 
a educação, a administração e o direito.

O livro “Investigação Científica nas Ciências Humanas e Sociais Aplicadas” está 
organizado em 03 volumes. Este 1º volume reúne um total de 24 artigos, sendo na 1ª 
parte, 10 artigos voltados especificamente para as Ciências Humanas, com destaque 
especial à história da educação, educação especial, literatura, Libras, estudos de 
casos, história e sociologia. 

E na 2ª parte, voltada às Ciências Sociais Aplicadas, temos 10 artigos que irão 
discutir temas como o marketing empresarial, propostas de inovação de processos, 
gestão social, contabilidade e gastronomia, seguidos por mais 04 artigos que 
apresentam debates e resultados dentro do contexto jurídico com temas, por exemplo, 
sobre a imigração no Brasil e militarização das políticas públicas.

Os textos são um convite a leitura e reúnem autores das mais diversas instituições 
de ensino superior do Brasil, particulares e púbicas federais e estaduais, distribuídas 
entre 14 estados, com destaque ao Estado do Ceará, que mais contribuiu neste 1º 
volume.

Assim fechamos este 1º volume do livro “Investigação Científica nas Ciências 
Humanas e Sociais Aplicadas” e esperamos poder contribuir com o campo acadêmico 
e científico, socializando resultados de pesquisas e inovações e dando continuidade a 
disseminação do conhecimento.

Boa leitura!

Prof. Dr. Willian Douglas Guilherme
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CAPÍTULO 7
doi

O ENSINO DA CULTURA ATRAVÉS DO 
VIDEOGAME – ESTUDO DE CASO DO 

JOGO NEVER ALONE

Hélio Parente de Vasconcelos Neto  
Centro Universitário UniFanor Wyden 

Fortaleza – Ceará  

Maria Aurileide Ferreira Alves
Centro Universitário UniFanor Wyden 

Fortaleza – Ceará  

RESUMO: O presente trabalho se propõe a 
estudar a perspectiva do game design como 
instrumento de ensino e propagação de cultura. 
Para tal estudo levamos em análise a obra 
de videogame estadunidense Never Alone, 
produzido pela Upper Games e a relação entre 
os elementos folclóricos do povo Inñupiaq e a 
ambientação das ações do jogo e introduzir o 
público geral à cultura deste povo. Analisamos 
a obra em relação ao conteúdo, jogabilidade e 
informações visuais e, ou, textuais, dados estes 
obtidos ao se jogar o videogame.
PALAVRAS-CHAVE: Never Alone. Game 
design. Cultura. Educação. 

ABSTRACT: The present essay proposes 
to study the game design’s perspective as 
an instrument of teaching and propagation 
of culture. For such study, we analysed the 
American video game “Never Alone”, produced 
by Upper Games and the relation between 
the folkloric elements of the Inñupiaq people 
and the ambience of the game’s actions and 

introduce the public to this people’s culture. 
We have analysed the videogame in relations 
to the content, playability and visual, and, or 
textual information, being these data obtained 
via playing the game. 
KEYWORDS: Never Alone. Game design. 
Culture. Education.
 

1 |  INTRODUÇÃO

Não é novidade que na sociedade 
contemporânea jogos adquiriram seu lugar no 
dia a dia do lazer dos jovens, afinal, seu poder 
de manter a concentração em uma única tarefa 
durante horas é uma de suas características 
principais. Graças a ela é que a área pedagógica 
se interessou em estudar a possibilidade de 
inserir essa nova mídia no ensino. 

Outro ponto importante a ser levantado é 
o crescente poder desse setor da indústria de 
mídia e entretenimento. No Brasil, é notável a 
força dessa indústria, como podemos comprovar 
com o seguinte trecho do artigo de Savi: 

“Cerca de 23% dos brasileiros são 
jogadores assíduos ou casuais, o 
que corresponde a cerca de 45 
milhões de jogadores” (Orrico, 2012). 
Com tamanho poder de alcance 
e de concentração é natural que 
surja o interesse de aplicar essas 
características no ensino. Portanto, 
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existem atualmente áreas dedicadas à aplicação de jogos na aprendizagem 
chamada de Digital Game-Based Learning – DGBL. (Savi, 2008 apud Van Eck, 
2006; Orrico, 2012)

Por meio de uma rápida análise de dados coletados durante a utilização do jogo, 
o presente artigo busca mostrar algumas das possibilidades de sua utilização para o 
ensino.

METODOLOGIA

Para a realização deste artigo adotou-se uma metodologia experimental e 
empírica, por meio do estudo de caso do jogo que foi utilizado pelo autor para buscar 
compreender seu funcionamento, conhecer os personagens e sua história. Durante 
30 dias, durante o mês de maio de 2018, o videogame foi jogado e as observações 
foram sendo feitas e registradas acerca do funcionamento, dos elementos conceituais, 
estilísticos e de jogabilidade para se avaliar a forma como a cultura estava sendo 
transmitida ao jogador. Também se fez uso de fontes bibliográficas e do material 
informativo fornecido pelos fabricantes do jogo, na Internet.

RESULTADOS E DISCUSSÃO
1. Game Design

Antes de se falar no uso do videogame na educação convém esclarecer a 
importância do game design no processo de criação dos jogos, com quais etapas ele 
se ocupa e quais devem ser suas características.

O game design é facilmente confundido com outras etapas da produção de um 
jogo. Num mercado emergente como é o da produção de jogos digitais é muitas vezes 
difícil de se conceituar de forma clara e objetiva em que atua profissionalmente o game 
designer. Segundo Tavares (2005): 

A maior parte das áreas envolvidas, especialmente música ou artes visuais, 
embora tenham alguns de seus conhecimentos específicos, sobretudo os técnicos, 
redirecionados para a atuação em um jogo como esses, tais conhecimentos não 
são nativos dessa área. A exceção é o profissional de game design, que domina 
os conceitos específicos, embora beba também em outras áreas, direta ou 
indiretamente relacionadas. (Tavares, 2005).

Isso significa que o processo de game design é um processo interdisciplinar, 
que se apropria não só das informações técnicas que estão na área do design, mas 
também de toda e qualquer outra área que se faz presente na criação de forma direta 
ou indireta. O game design, então, não se ocupa somente do aspecto visual do jogo, 
mas da obra como um todo, incluindo os aspectos psicológicos, visuais, artísticos, 
funcionais e estéticos.
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1.1 Game Design e a Educação

Hoje em dia, a introdução do game design na educação e estudos que procuram 
entender a relação entre essas duas áreas se encontra cada vez mais presente no 
ambiente acadêmico. Várias universidades e escolas já promovem o uso de jogos 
digitais educacionais em sala de aula como um método alternativo de ensino. Podemos 
confirmar esta suposição se levarmos em conta o seguinte trecho de Savi:

Agora, ao invés das instituições de ensino fecharem as portas para os jogos, 
existe um crescente interesse entre pesquisadores e professores em descobrir 
de que formas os jogos digitais podem ser usados como recurso para apoiar 
a aprendizagem e quais são os seus benefícios. (Savi, 2008 apud Kirriemuir; 
Mcfarlane, 2004))

Se existe uma produção de conhecimento e de pesquisa nessa área, que 
resultados esses estudos apresentam? Que características possui um videogame que 
o torna desejado para a área pedagógica? Que característica deve possuir um jogo 
digital de caráter educativo?

Os jogos digitais proporcionam “práticas educacionais atrativas e inovadoras, nas 
quais o aluno tem a chance de aprender de forma mais ativa, dinâmica e motivadora” 
(Savi, 2008).  Para que o jogo seja aplicado efetivamente na área pedagógica é 
necessário que o game designer tenha em mente os seguintes cinco princípios 
formulados por Nilsen (1994):

Capacidade de aprendizado (learnability): o game deve ser fácil de aprendizado. 
Ícones e símbolos de grande pregnância e fácil entendimento. Eficiência (efficiency): 
o game deve ser eficiente, de modo que o usuário após ter aprendido possa obter 
um alto nível de produtividade. Capacidade de memorização (memorability): o 
game deve ser de fácil lembrança, de modo que o usuário casual seja capaz de 
retornar ao game após algum tempo sem utilizá-lo. Sem ter que aprender tudo 
novamente. Erros (erros): o game deve te ruma baixa taxa de erro, de modo que o 
usuário possa, ao cometer erros, rapidamente solucioná-los. (Nilsen, 1994).

Cientes dos princípios de Nilsen, surge um novo desafio: como desenvolver jogos 
educativos que não sacrifiquem seu caráter dinâmico e moderno em prol do didático. 
Segundo Savi:

Este é o problema atual das empresas que produzem tais jogos, pois muitas vezes, 
ao se dar mais ênfase no caráter didático acaba-se perdendo o lazer proporcionado 
pelo jogo, característica fundamental dessa ferramenta de educação. “Os jogos 
educacionais devem atender a requisitos pedagógicos, mas também é preciso 
tomar cuidado para não tornar o jogo somente um produto didatizado, fazendo-o 
perder seu caráter prazeroso e espontâneo”. (Savi, 2008 apud Fortuna, 2000).

Ainda sobre esse tema, Savi conclui:

Logo, conclui-se que ter componentes de prazer e diversão inseridos nos processos 
de estudo é importante porque, “com o aluno mais relaxado, geralmente há maior 
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recepção e disposição para o aprendizado. (Savi, 2008 apud Prensky, 2001; Hsiao,  
2007)

1.2 Game Design Educativo e Cultura

Uma vez apresentadas as características do game design na educação, convém 
identificar a relação entre propagação de cultura e o jogo, bem como a relação entre 
cultura e ensino. A cultura é parte essencial do saber do indivíduo, através dela o 
estudante caracteriza o saber absorvido e interage com o mundo a sua volta. Por meio 
do contato com diferentes culturas há uma ampliação na perspectiva do indivíduo sobre 
o mundo, fazendo o aluno ser capaz de produzir conhecimentos mais fundamentados e 
elaborados. Além disso a cultura, no processo educativo está previsto na legislação. O 
art. 26 da Lei 12796/2013, alterando a Lei de Diretrizes e Bases da educação Nacional 
(LDB, 9394/96), prevê a cultura como necessária e obrigatória no processo educativo.

No artigo A Cultura no Processo de Ensino e Aprendizagem da Educação Infantil, 
Geraldo (2010), nos traz a seguinte conclusão:

Analisando o que dizem vários autores percebemos quão fundamentais são os 
elementos culturais e artísticos para a formação da criança. Podemos até dizer que 
eles são o centro da formação da criança. Esses elementos possibilitam aceitação 
nas mais diversas formas de pensar, de questionar e agir no mundo hodierno, 
onde os saberes estão cada vez mais supérfluos, a consequência disso é uma 
sociedade provisória. (Geraldo, 2010)

Sabendo que a cultura é parte essencial no ensino, de que forma o videogame 
se caracteriza como parte dela? Por ser ele uma mídia que muitas vezes está ligada 
à uma cultura, seja pelo folclore utilizado, seja pelos ensinamentos ou simplesmente 
por ser uma produção artística de membros de uma sociedade específica. Os jogos 
digitais são ferramentas culturais de um povo:

Conforme Pierre Levy, uma tecnologia intelectual, quase sempre, exterioriza, 
objetivisa, virtualiza uma função cognitiva, uma atividade mental. Nesta linha 
entendemos os jogos digitais como ferramenta cultural compreendendo-a como 
exteriorização, objetivação ou virtualização de uma expressão cultural. (Silveira, 
2016, p.882).

Ainda sobre esse tema: 

A relação entre jogos digitais e artefato cultural já vem sendo estudada há alguns 
anos. De Paula aponta que se não passarmos a tratar este artefato cultural (os jogos 
digitais) como uma linguagem própria e salientar suas possibilidades, continuar-
se-á a vê-los como transmissores do pensamento norte americano. (Silveira, 2016, 
p.882).

Portanto pode-se deduzir que a área pedagógica se utiliza de jogos digitais 
como forma de ensino e que a mesma produz e consome estudos voltados para o 
aperfeiçoamento dessa prática. A mídia chamada de videogame é uma representação 
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cultural de um povo. O estudo de caso a ser apresentado agora tem como objeto de 
análise a aplicação real das teorias citadas assim como as características de jogos 
educativos presentes na obra Never Alone, para isso nos utilizamos da metodologia 
empírica.

2. Sobre o Jogo Never Alone

A proposta do jogo foi a de se produzir uma plataforma que promove tanto o lazer 
quanto a educação e propagação da cultura nativa americana dos povos do Alaska, 
conhecidos como Iñupiat. Desenvolvido em 2015, pela empresa Upper One Games o 
jogo Never Alone, ou Kisima Innitchuna foi produzido para diversas plataformas, como 
as seguintes: Steam, App Store, Mac App Store, GOG e Google Play. A Upper One 
Games é a primeira empresa americana a pertencer à povos indígenas do Alaska. 

Pela sua proposta inicial, os desenvolvedores do jogo, ao elaborar a arte e 
história do mesmo, entrevistaram quarenta anciões da comunidade Iñupiat, além de 
artistas, contadores de histórias e outros membros do grupo local para que os mesmos 
pudessem contribuir para a elaboração dos conceitos. O resultado foi um jogo único 
com uma representação fiel da cultura desse povo, tanto pela arte utilizada como pela 
história adaptada.

2.1 A História

Em Never Alone, ou Kisima Innitchuna, joga-se com uma garota Iñupiat, chamada 
Numa e uma raposa do ártico enquanto se busca encontrar a causa de uma tempestade 
eterna que envolve o vilarejo da garota e as terras ao redor. Durante o jogo, o usuário 
é apresentado às famosas personagens do folclore e um ambiente inspirador e belo 
tanto quanto como cruel e inóspito, característico da região do Alasca, onde, no inverno, 
temos temperaturas de -20 graus Celsius.

Jogue como uma jovem garota Iñupiat e uma raposa do ártico enquanto são 
encaminhados de achar a fonte de uma eterna tempestade, que ameaça a 
sobrevivência de tudo que conhecem. Guie os dois personagens em jogo 
individual ou jogue cooperativamente com um amigo ou familiar enquanto explora 
tundras congeladas, pulam em traiçoeiros icebergs, nada em cavernas de gelo 
subterrâneas e enfrenta inimigos familiares e estranhos na sua jornada para salvar 
a vila da garota (Upper One Games, 2014).

Para a narração do jogo foram contratados contadores de história do povo para 
quem grande parte do folclore é ensinado oralmente. O jogo está disponível em 16 
idiomas, mas a narração feita durante o gameplay (a interação do jogador com o jogo) 
é realizada na língua nativa, o grupo de dialetos chamado de Inñupiaq. De acordo com 
o Centro de Línguas Nativa do Alaska (tradução Alaskan Native Language Center):

Inñupiaq é falado pelos Iñupiat na Península de Seward, Noroeste do Ártico e na 
região norte do Alasca. Está intrinsecamente relacionada a outras línguas Inuit 
espalhadas pelo Ártico Canadense e Groenlandês. É dividido em dois dialetos 
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principais: Peninsular de Seward e Nortenho. É estimado que apenas 2,144 falam 
a língua, dentre sua maioria, a população idosa. (Krauss, 2011)

Inñupiaq é uma língua, ou um coletivo de dialetos, em perigo de extinção, com 
cerca de 2,144 falantes, cuja maioria são idosos, portanto a produção de mídias que 
utilizam esse idioma é imperativa para que se conserve e propague a mesma. A língua 
também se encontra presente no jogo durante as chamadas   sabedorias antigas.

2.2 A Arte

Como dito antes, foram contratados artistas nativos para a produção gráfica 
do jogo, além disso houve uma preocupação em ter como principal referência a 
própria produção artística daquele povo, como pinturas, objetos talhados em marfim, 
vestimentas, desenhos e esculturas. 

 
Figura 1: Exemplo de arte tradicional.

Fonte: UPPER ONE GAMES, 2016.

Essa referência se reflete tanto no design de personagens, como no design de 
ambiente do jogo, seja pelas vestimentas utilizadas pela personagem principal, seja 
na forma que foram desenhadas as figuras mitológicas do jogo ou até mesmo os 
símbolos presentes.

 

Figura 2: Exemplo de vestimenta tradicional.
Fonte: UPPER ONE GAMES, 2016.
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Durante as cutscenes (sequências de vídeo presentes em jogos nas quais o 
jogo é interrompido, não sendo interativo) do jogo percebe-se de forma mais clara a 
referência ao scrimshaw, definido por Da Silveira (2016) como a palavra utilizada para 
designar a arte do entalhe em marfim e ossos de mandíbula dos cachalotes e faz parte 
intrinsecamente da cultura Iñupiat, sendo esta uma das principais formas de contação 
de histórias folclóricas.

 
Figura 3: Exemplo de scrimshaw.
Fonte: UPPER ONE GAMES, 2016.

 
Figura 4: Exemplo de personagens do jogo.

Fonte: UPPER ONE GAMES, 2016.

2.3 O Gameplay

No que diz respeito à sua jogabilidade, Never Alone não apresenta sistema de 
pontos de vida, ao contrário de tantos outros gêneros de jogos atuais, há, contudo, a 
possibilidade de Game Over (Fim de Jogo), a obra é encaixada na categoria Puzzle 
(Quebra-cabeça) atmosférico. Apresenta poucos comandos, sendo os mesmos simples 
e de fácil memorização, que constitui um dos princípios básicos do game design 
(Nielsen, 1994). Também não possui sistema monetário ou itens a serem adquiridos. 
Possui jogabilidade simples que faz absorver mais intensamente a atmosfera e a 
ambientação da obra e promove a interação, já que permite que seja jogado por um 
ou dois jogadores. 

A progredir com a história jogador desbloqueia uma ferramenta no menu inicial 
do jogo chamada de “Sabedorias Antigas”. Funcionando como um tipo de bastidores 
da obra, as “Sabedorias” mostram ao jogador a produção do jogo, com trechos sobre 
aspectos artísticos e socioculturais, como por exemplo: o processo de animação, 
design de personagens e trilha sonora (aspectos artísticos) e entrevistas na língua 
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materna do povo Inñupiaq, onde o consumidor do jogo é exposto ao folclore, a lenda 
utilizada no jogo, a arte tradicional, a língua, a comunidade, a vida daquele povo e 
muito mais (aspectos socioculturais). São mais de trinta minutos de vídeo, num total 
de 28 vídeos que compartilham os conhecimentos e a cultura transmitidos de geração 
em geração na comunidade.

Figura 5: Imagem de uma das sabedorias antigas. 
Fonte da imagem: UPPER ONE GAMES, 2016.

O videogame é muito bem elaborado tanto no quesito história, no quesito 
gameplay e também na parte gráfica, tornando-o um jogo não só educativo, mas 
interativo e dinâmico, que se faz necessário na área de jogos educacionais.

CONCLUSÃO

O ramo do game design educativo está cada mais presente no mundo acadêmico 
e seu principal desafio é produzir jogos de qualidade, que promovam lazer e que 
também promovam educação. No que diz respeito ao ensino pela cultura e a sua 
relação com jogos digitais, Never Alone é um exemplo atual de jogo educativo que, 
quando visto como estudo de caso de design, serve para que sejam percebidas as 
características básicas para que um jogo seja considerado educacional e também as 
características de um jogo digital funcional, que propaga a cultura de uma comunidade 
remota de forma respeitosa, educativa e dinâmica.

Portanto, acredita-se que este seja um bom exemplo de como esta mídia pode 
ser explorada e utilizada para fins educativos e de transmissão de informações tão 
sutis e tão importantes para a preservação das memórias dos povos, como a cultura. 
Neste sentido, após o panorama aqui exposto e com o caso aqui analisado, acredita-
se que o design de games tem muito a contribuir para a inserção positiva do game no 
ambiente educacional.
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