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Resumo

A partir da lenda Virou Gato, originada na Universidade Federal de Mato Grosso, criou-se um
jogo com o mesmo nome, com foco na tematica felina, trazendo a atengdo para o aumento na
evasdo dos alunos na instituicdo, como também para a quantidade de gatos presentes na
universidade. Buscamos entender a relacdo entre a lenda e a experiéncia do jogador, partindo
de um relato de criacéo do jogo relacionando com os aprendizados relativos ao design de jogos,
para uma pesquisa de opinido, e para maior aprofundamento nas discussées, realizamos uma
analise das experiéncias de jogo, a partir de interacGes e coleta de dados com uma ficha de
avaliacdo. Constatamos que a compreenséo dessa relacdo nos permite reconhecer a importancia
do tema enquanto apelo para um jogo de tabuleiro.
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Introducéo

Buscando entender a relacdo de uma narrativa com a experiéncia do jogador, utilizamos
do jogo Virou Gato como nosso objeto de estudo. A narrativa desse jogo é uma lenda que se
passa na Universidade Federal de Mato Grosso (UFMT), e diz que o aluno que demorar para
se formar e/ou jubilar, vira gato. Uma demonstracdo dessa caracteristica e da forte presenca
desses animais na instituicdo, é que o sinal em LIBRAS para UFMT ¢é o bigode de um gato.

Desta forma, para reconhecer a importancia de um tema enquanto apelo para um jogo
de tabuleiro, estabelecemos alguns objetivos, como, relatar o desenvolvimento de um jogo de
tabuleiro baseado numa lenda local da universidade, identificar se os alunos da UFMT, em
especial os alunos dos cursos de Comunicacéo, conhecem a lenda do virou gato, verificar se o
fato de conhecer ou nédo a lenda influéncia na experiéncia do jogo e verificar se 0s jogadores se

identificam com o ambiente ludico proposto pelo jogo. Assim, iniciamos a primeira etapa deste
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trabalho, a revisao bibliogréafica, onde iremos discutir sobre narrativas e defini¢cGes de lenda e
jogo.

Narrativa, Cultura e Jogos

Ao longo da existéncia do ser humano notam-se alguns aspectos que nos acompanham,
estamos sempre produzindo conhecimento por sermos seres de razdo, e podemos visualizar isso
a partir dos registros historicos e das criacdes nesse percurso, como também as culturas
propagadas desde entdo.

Se podemos definir Homem como aquele que é dotado de razdo, homo sapiens, ndo
podemos também deixar de defini-lo como aquele que é fabricador de cultura, pois
s6 o homem estabelece uma relagdo com a natureza pautada em significado, em
sentido (RETONDAR, 2007 p. 17).

Um desses aspectos sao as historias, estas fazem parte da vida dos seres humanos, temos
a habilidade natural de criar narrativas e desta forma relatamos nosso cotidiano, experiéncias,
pensamentos e nossa realidade. Os autores Sousa, Zagalo e Martins (2012) afirmam que a
habilidade de contar histérias e compreendé-las é uma parte central da cogni¢do humana e é
natural que utilizemos essa capacidade em todos os aspectos de nossas vidas, dessa forma,
contamos histdrias sobre tudo. Além disso, temos a capacidade de imaginar, consequentemente,
contamos historias ficcionais, a “Histéria é o conteido das narrativas, um ‘constructo
imaginario’ de um conjunto de eventos, protagonizados por um conjunto de personagens, num
mundo ficcional determinado, dotado de leis causais” (SOUSA, ZAGALO e MARTINS, 2012,
p. 168).

Utilizamos a contacdo de historias como uma forma de transmitir conhecimentos e
valores, ou seja, nossa cultura. Por meio dessas narrativas conseguimos conservar tradicoes e
esses saberes sdo passados de geracdes a geracdes, podendo sofrer alteracdes e/ou adaptactes
nesse processo. De acordo com Sousa, Zagalo e Martins, “quando uma historia particular é
capaz de cativar a atencdo e a afeicdo do publico, ela é continuamente ‘imitada’, ou seja,
recontada, re-mediada, apropriada, adaptada, estendida, reinventada e, para alem dos limites do

enunciado material” (2012 p.168).



Dentre as diversas formas de narrativas, nos ateremos as lendas, e para sua definicéo
tomamos como base dois dicionarios online, Michaelis* e Priberam?®, de onde podemos ver que
a lenda € uma tradicdo popular de narrativas, pode ser de forma oral ou escrita, possui relatos
de episddios reais ou ficticios, muitas sao repassadas por geracdes e acabam se popularizando.

As lendas urbanas ou contemporaneas tém carater mais recente dentro de um contexto
social, as pessoas as contam como uma maneira de verbalizar e explicar seus medos e
ansiedades. Lopes nos diz que elas séo historias banais do cotidiano e por serem inusitadas e/ou
absurdas, ha a chance de ndo terem acontecido, “sdo contadas como se tivessem de fato
acontecido, ndo diretamente a seus narradores, mas a alguém por eles conhecido ou a eles
ligado” (2008, pag. 374).

O autor faz algumas definicdes de lenda urbana, mas para nossa discussdo utilizaremos
apenas a primeira, lenda em contexto, ele a define com base na definicdo do sociélogo Fine.
Trata-se de uma lenda que circula entre 0s membros de uma comunidade, quem a conta faz
parte dela e compartilha de suas praticas e regras de funcionamento, “Trata-se de um pacto que
0s membros da comunidade se propGem a fazer, ainda que ndo tomem como verdadeiras as
historias que fazem circular” (LOPES, 2008, pag. 377). Assim vemos que ndo ha a necessidade
da comprovacéo do contetdo propagado.

Fato importante a ser citado € que com o tempo elas podem se modificar a partir do
imaginario coletivo. Também podem ser adaptadas como um livro, filme, jogo, o que nos leva
ao proximo ponto a ser discutido, mas antes, ressaltamos que as lendas possuem caracteristicas
iguais das historias, sdo passiveis de modificacBes e de serem perpetuadas por geracoes.

Além das lendas, como elemento relacionado a cultura, iremos explorar também os
jogos, para essa discussdo levaremos em conta um dos autores mais referenciados e importantes
na discussao sobre jogo, o Huizinga. Ele afirma que os jogos sdo mais antigos que a cultura,
pois ndo sdo exclusivos dos humanos, “Os animais brincam tal como os homens” (HUIZINGA,

1980, p. 3) e eles séo elementos importantes e universais da cultura, desta forma, defende a

4 Lenda, in Michaelis Dicionario Brasileiro da Lingua Portuguesa:

3.1 Relato oral ou escrito de acontecimentos, reais ou ficticios, aos quais a imaginagéo popular acrescenta uma
boa dose de novos elementos; tradi¢do popular.

3.2 Narrativa fantasiosa ou crendice do imaginario popular sobre seres encantados ou maravilhosos da natureza.
® Lenda, in Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa:

4.1 Narrativa ou tradicao escrita ou oral de coisas ou fatos fantasticos, muito duvidosos ou inverossimeis. =
LEGENDA

Lenda urbana:

4.2 Historia, explicacdo ou fendémeno ficcional relatado e divulgado como verdadeiro, geralmente por
alegadamente ter uma fonte ou origem vagamente relacionada com o relator ou divulgador. = MITO URBANO



ideia de que além de 0 Homem ser Homo Sapiens - capaz de pensar e raciocinar - e Homo Faber
— capaz de criar e construir -, ele € Homo Ludens, ser com capacidade ludica e de brincar.

Huizinga utiliza uma perspectiva antropoldgica para buscar entender o jogo como
fendmeno cultural e até que ponto a cultura possui carater ladico. Ele estabelece quatro
caracteristicas fundamentais do jogo e como Retondar (2007) as resume, sdo: a voluntariedade,
as regras, a relagdo espécio-temporal e a evasdo da vida real. Sua defini¢do de jogo é com base
nessas caracteristicas.

atividade livre, conscientemente tomada como "néo-séria” e exterior a vida habitual,
mas a0 mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total. E uma
atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual ndo se pode obter
qualquer lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais proprios, segundo
uma certa ordem e certas regras. Promove a formag&o de grupos sociais com tendéncia
a rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferenga em relacdo ao resto do mundo

por meio de disfarces ou outros meios semelhantes (HUIZINGA, 1980, p.16).

Para auxiliar na compreensdo da sua definicdo, iremos dissecar as caracteristicas
fundamentais estabelecidas por ele. Ressalta-se que a voluntariedade, para Huizinga, vem do
fato do jogo ser livre, pois todo jogo, para ser jogado, precisa partir de uma ac¢do espontanea do
jogador e, como o autor afirma, os seres brincam pelo fato de gostar de tal atividade e nisso esta
a liberdade (HUIZINGA, 1980, p.10-11).

As regras derivam de criar ordem e ser ordem. E necessario levar em conta que 0s jogos
tém uma ordem prépria e absoluta, ao desobedecé-las, o jogo perde o seu sentido/valor,
portanto, elas servem para remediar as relagdes que ocorrem no mundo temporario estabelecido
pelo jogo.

A relacdo espacio-temporal refere-se ao isolamento e a limitacdo, todo jogo acontece
em espaco proprio, para que os jogadores possam usufruir das possibilidades que o jogo oferece
e precisa. Como também, acontece em um tempo proprio, pode ser externo, sendo o tempo do
cronébmetro, ou interno, o tempo de duracdo dos sentimentos do jogador no decorrer do jogo
(RETONDAR, 2007).

Por fim, temos a evasdo da vida real, ligada a primeira caracteristica, e ocorre quando o
jogador consegue se dispersar da realidade e investir no mundo ficticio/imaginario proposto
pelo jogo, durante sua duracdo. Conforme a interpretacéo de Retondar (2007), é a forma que o

jogador se incorpora no mundo ficticio se dispersando da realidade.



Desta forma, consegue-se resumir que, 0 jogo a0 mesmo tempo que € uma acao
voluntaria, ele é sujeito a regras, se passa em um tempo e espaco definido, além de promover a
evasdo da realidade, durante a sua atividade.

Outro autor fundamental para a compreensao dos jogos € o Caillois, que utiliza uma
perspectiva socioldgica. Sua definicdo deriva da de Huizinga e estabelece que 0 jogo é uma
atividade:

1°) livre: a qual o jogador ndo pode ser obrigado, pois o jogo perderia imediatamente
sua natureza de divertimento atraente e alegre;

2°) separada: circunscrito em limites de espago e de tempo previamente definidos;
3°) incerta: cujo desenrolamento ndo pode ser determinado nem o resultado obtido de
antemdo, pois uma certa liberdade na necessidade de inventar é obrigatoriamente
deixada a iniciativa do jogador;

4% improdutiva: pois ndo cria nem bens, nem riqueza, nem qualquer tipo de elemento
novo; salvo deslocamento de propriedade no interior do circulo dos jogadores, resulta
em uma situacdo idéntica aquela do inicio da partida;

5% regrada: submetida as convenc¢des que suspendem as leis ordinarias e que
instauram momentaneamente uma legislacdo nova, a Unica que conta;

6°) ficticia: acompanhada de uma consciéncia especifica de uma realidade diferente
ou de franca irrealidade em relagdo a vida cotidiana

(CAILLOIS, 1990, p. 29-30).

Caillois (1990) prop6e uma classificacdo dos jogos em 4 categorias fundamentais, sendo
elas, agbn, alea, mimicry e ilinx. Iremos explicar brevemente cada categoria e suas
caracteristicas.

Agon sdo os jogos de competicdo, buscam colocar os oponentes em condicGes iguais,
partindo de uma Unica qualidade, onde os jogadores disputam quem € o vitorioso. Alea sdo 0s
jogos de sorte, as decisdes e habilidades do jogador ndo influenciam nos resultados, é baseado
puramente em que possuiu mais sorte. Mimicry sdo os jogos de simulagdo, é uma atividade de
imaginacdo e interpretacdo, os jogadores adentram um universo imaginario e adotam
comportamento dos personagens ficticios. Por fim, Ilinx sdo os jogos de vertigem, que causam
algum tipo de desconforto em que os jogadores buscam desvanecer da realidade.

Apresentamos duas teorias fundamentais para a compreensdo dos jogos, cada um com
sua perspectiva, antropoldgica e sociologica. Resumidamente, Huizinga nos ajuda a entender o
jogo como fenémeno cultural, e até que ponto a cultura possui carater ludico e, em Caillois
buscamos sua classificagdo dos jogos.

A partir disso, conseguimos discutir 0 nosso objeto de estudo, o jogo Virou Gato, com
0 objetivo de reconhecer a importancia do tema enquanto apelo para um jogo de tabuleiro. Este
trabalho se divide em trés partes, além dessa revisdo bibliografica, inicialmente temos o relato

de desenvolvimento do jogo, a partir da estudante autora, baseado nas percepgdes e vivéncias



durante o processo de criagéo, relacionando esta experiéncia com os aprendizados relativos ao
design de jogos.

Posteriormente, sera apresentado uma pesquisa de opinido realizada em forma de
enquete, que possui apenas duas perguntas: qual curso faz, para identificarmos onde a lenda é
mais difundida, e se conhece ou néo a lenda de que o aluno da UFMT que jubila vira gato.

Por fim, temos as experiéncias de jogo, avaliadas a partir das interagcdes e experiéncias
proporcionadas pelas diversas partidas em que o jogo foi apresentado, bem como pelos
resultados das fichas de avaliagdo do jogo fornecidas em um evento no qual o jogo foi

apresentado.

Criacéo e Design do Jogo Virou Gato

O jogo Virou gato foi desenvolvido pelas alunas Ana Flavia Balieiro, Brenda Campos
e Maria Amiden dos Santos, e foi resultado de um trabalho final da matéria Tépicos Especiais
3E, que trabalhava os aspectos comunicacionais dos jogos, ministrada pela professora Hélia
Vannucchi, em 2023.

Temos alguns autores que nos auxiliam a compreender o processo de criacdo. Salen e
Zimmerman (2012) propdem uma ferramenta para auxiliar no desenvolvimento de jogos, o
design iterativo, e criam exercicios de design de jogos para colaborar na criacdo, dividido em
trés categorias: Criacdo - desenvolvimento de um jogo do zero a partir de parametros
estabelecidos; Modificacdo - alterar um design de um jogo existente; Analise - jogar a maior
quantidade de jogos possiveis, a fim de construir um senso critico. Ja os autores Plaza e Tavares
(1998) apresentam fases de desenvolvimento do processo criativo e alertam que esses processos
ndo sdo estanques. Na criacdo do jogo Virou Gato podemos visualizar esses processos descritos
por estes autores.

O processo criativo do jogo passou por algumas etapas, sendo elas: a primeira - escolha
do tema; a segunda - escolha da categoria do jogo e pesquisas para conhecer e produzir
mecanicas/dindmicas de jogos; a terceira - elaboragdo das regras; a quarta — playtests; a quinta
e ultima — identidade visual das cartas e/ou jogo.

Uma boa histdria e narrativa é capaz de cativar o receptor e evocar sentimentos, isto é
fundamental para o envolvimento do receptor. Trazendo para a perspectiva dos jogos, este
conteddo influencia na estética e mecanica a ser aplicada no mesmo, como afirma Lopes,

Tavares e Albino (s.d, pag. 3), “a escolha de uma tematica ou narrativa é fundamental,



permitindo ao Game Designer transportar-se para um determinado ambiente, quer seja um
mundo de fantasia, um ambiente de guerra, de negocios, entre outros.”

A realizacdo do jogo, foi um processo novo para algumas integrantes do grupo, com
isso veio o desafio de se criar uma mecanica e uma historia atrelada a ela. Foi feita a opcéo por
um tema que pudesse dar um ponto de partida na criagdo do jogo e uma situagdo comum as
criadoras era a dificuldade em concluir a graduacdo. Aqui identificamos a fase de apreensao
apresentada por Plaza e Tavares (1998), ao reconhecer a necessidade de solucéo da ideia e dos
desafios apresentados.

A partir disso, foi escolhida uma lenda existente na universidade como tema, que traduz
a dificuldade de concluir uma graduacdo. Desta forma, o jogo foi concebido, com a definigédo
de seus principais elementos, o que corresponde a fase de iluminacdo apresentada por Plaza e
Tavares (1998), que é o estagio que atinge a solucdo do problema e estabelece associacdes
mentais.

A lenda que perpassa a criagdo do jogo Virou Gato se passa na Universidade Federal de
Mato Grosso (UFMT), e diz que o aluno que demorar para se formar e/ou jubilar, vira gato.
Vemos a lenda como uma forma lGdica para explicar a quantidade de gatos presentes nos blocos
da instituicdo, embora saibamos que o motivo da enorme presenca dos gatos pela faculdade seja
fruto de extrema irresponsabilidade, e se deve pelo fato do abandono exacerbado desses
animais, pela falta de medidas que previnam que isso aconteca e bem como pela inexisténcia
de uma politica de cuidado que vise reduzir o nimero de gatos na universidade.

Outro aspecto importante atrelado a essa lenda, é o fato de os alunos demorarem para se
formar ou até mesmo ndo conseguirem, o que resulta em uma evasao dos alunos na instituicao.
Este ndo € um problema exclusivo da UFMT, segundo dados do SEMESP na 142 edi¢do do
Mapa do Ensino Superior no Brasil (2024), levando em conta instituicGes de rede publica,
privada, ensino presencial e a distancia, o indice de evasdo da educacdo superior no Brasil
chegou a 57,2%. Analisando o estado de Mato Grosso com 0s mesmo critérios de ensino, temos
uma evasao das instituicdes no total de 52,2%.

Seguindo para a segunda etapa de criacdo, nds queriamos um jogo que fosse répido e
facil de jogar, pensando na possibilidade dele ser jogado na universidade. Ao procurar uma
categoria que se encaixasse nesse desejo, optamos pelos jogos de cartas. Aqui podemos
visualizar a etapa de criacdo do exercicio de design de jogos proposto por Salen e Zimmerman
(2012), visto que parametros foram propostos para limitar e auxiliar a ter uma ideia coerente.

Apds aescolha do tipo de jogo, iniciamos a fase de pesquisas e testes de jogos da mesma

categoria. Isso foi realizado dentro das aulas com os contetddos e jogos ofertados durante o



semestre, e por meio da participagdo em uma sesséo do projeto de extensdo Tardes Ludicas®,
onde tentamos jogar a0 maximo 0s jogos de cartas que a sessdo ofertava, para aprender
diferentes mecéanicas. Essa busca por repertorio corresponde, a0 mesmo tempo, a fase de
preparacdo descrita por Plaza e Tavares (1998), que inclui tanto a pesquisa sobre o tema, como
a busca por outros jogos ja publicados que se relacionam, de alguma forma, a proposta, e a
etapa de criacdo de anélise do exercicio de design de jogos proposto por Salen e Zimmerman
(2012).

A partir dai as regras do jogo foram elaboradas. Nesta etapa leva-se em conta o que
Huizinga afirma, de as regras servirem para criar ordem e remediar as relagdes que ocorrem na
duragéo do jogo. Assim, foi definido que cada jogador tem um objetivo, este que possui trés
tarefas cada e completando-o se graduaria, ganhando o jogo. Ha também cartas de ataque,
defesa e de acdo, o que possibilita o jogador escolher qual sera sua acdo na rodada. A figura 1
traz 0 manual do jogo, onde é possivel visualizar as regras mais detalhadas. Buscamos produzir
um jogo divertido e bem-humorado utilizando elementos dos universos universitario e felino.
Observa-se aqui que 0 jogo se encaixa na classificacdo Agon, proposta por Caillois, pois todos

0s jogadores estdo competindo entre si para ser 0 vitorioso do jogo.

® Tardes LUdicas € um projeto de extensdo da UFMT, proporciona a comunidade académica e externa um espago
de interagdo com jogos de tabuleiro, as sessGes ocorrem uma vez no més aos sabados, das 14h as 18h.



COMPONENTES

* 6 cartas de objetivo
+ 48 cartas de tarefas
+ 10 cartas especiais
+ 12 cartas de ataque
+ 12 cartas de defesa
+ Este manual

PREPARAGCAO

.Embaralhe as cartas de objetivo e distribua
uma para cada jogador. As que sobrarem nao
serdo utilizadas na partida e podem voltar para
a caixa do jogo.

Embaralhe junto as cartas de tarefas, de
ataque, de defesa e as cartas especiais,
distribua 5 para cada jogador.

-

L

£

Forme um monte de compras com a face
voltada para baixo e abra uma para comecar a
formar a linha de descartes, dando ao primeiro
jogador a chance de escolher uma carta da
mesa ou do monte fechado para comprar.

4. O jogador que melhor imitar um gato comega.

Se nao tiver como se defender de um ataque e
também nao tiver cartas de tarefa abaixadas
naquele momento, o jogador que fez o ataque
escolhe uma carta da méo do jogador que atacou
e a devolve para o baralho de compras, embara-
lhando-o novamente. Apds os ataques e
defesas, os jogadores deverao recomprar cartas
até completar 5 cartas na mao.

FIM DE JOGO

Quando o primeiro jogador conseguir completar
seu objetivo abaixando as devidas 3 cartas de
tarefa, o jogo acaba e este jogador se forma com
honra. Os demais, viram gatos.

Imagem 1 - Manual do Virou Gato

OBJETIVOS

Conseguir abaixar as trés tarefas definidas na sua
carta de objetivo antes dos outros jogadores, se
formando com honra, para nao virar gato.

ESTRUTURA DO JOGO

Vocé precisa, necessariamente, comecar sua
jogada fazendo uma agao. As agdes sdo: atacar
um jogador, abaixar uma carta de tarefa ou
descartar uma carta de tarefa, de defesa ou uma
carta especial. Ao descartar uma carta especial,
aplique imediatamente os efeitos dela. Em
seguida, vocé deve comprar uma carta, podendo
escolher do monte ou da linha de descarte.

A linha de descarte é feita considerando o n° de
jogadores+1 de cartas descartadas lado a lado.
Por exemplo, se forem 3 jogadores, a linha de
descarte deve ser formada por 4 cartas. Depois de
4 descartes, a proxima carta é colocada sobre a
primeira carta da linha de descartes, se sobrepon-
do as cartas descartadas na rodada passada. Isso
permite que todos tenham a possibilidade de
comprar as cartas descartadas.

O jogo Virou Gato foi desenvolvido como uma
atividade da disciplina Topicos Especiais 3E,
ministrada pela professora Hélia Vannucchi, para
alunos do curso de Publicidade e Propaganda, da
Universidade Federal de Mato Grosso. Esta foi
uma disciplina voltada a estudar os aspectos
comunicacionais dos jogos, ofertada entre julho e
outubro de 2023.

No comeco de 2024 o jogo participou de playtests
na Oficina das Ligadas e foi encampado pelo
projeto Arena Ludica apenas para os ajustes
finais.

Orientagao:
Hélia Vannucchi

(2

Arena Ladica

Um jogo de:

Maria Amiden dos Santos
Ana Flavia Balieiro
Brenda Campos

Design:

Ana Flavia Balieiro

@uFmT

Fonte: elaborado pelas autoras do jogo (2024).

Da linha de descarte somente é permitido comprar
cartas de tarefas. Nao é permitido comprar cartas
de ataque nem de defesa nem cartas especiais da
linha de descarte.

Ao abaixar uma carta de tarefas, vocé deve
coloca-la na mesa, préximo a vocé, com a face
virada para baixo, nao permitindo saber qual das
suas tarefas vocé baixou.

ATAQUE E DEFESA
Se vocé atacar um jogador, este devera se
defender. O jogador que esta sendo atacado tem
algumas opgdes:
* Pode utilizar uma carta de bloqueio total, se tiver.
- Pode responder com uma ou mais cartas de
defesa, totalizando um valor igual ou maior do
que o que foi atacado.
Se nao tiver como se defender quando for
atacado, ele perderd uma das cartas de tarefa
que ja abaixou para concluir seu objetivo. O
jogador que fez o ataque € que escolhera qual
carta de tarefa abaixada sera retornada para o
monte fechado. Ao devolvé-la ao monte, embara-
Ihe-o0 novamente.

Vi10y

N9ato

Uma das caracteristicas da Universidade Federal
de Mato Grosso (UFMT) é a quantidade de gatos
que estao presentes em quase todos os blocos
da universidade, devido ao alto indice de
abandono de animais. Dai surgiu a lenda que diz
que o aluno que demora para se formar na
UFMT, vira gato, “explicando” o motivo de ter
tantos gatos por ali.

Obviamente, isso nada mais é do que uma
brincadeira, mas acabou entrando no imaginario
coletivo dos estudantes.

Entdo, tente concluir os seus objetivos e se
formar com honra, antes que vocé vire um gato!

i‘ 2-% @15 min

8+12

Em seguida temos a etapa de playtests, que corresponde a fase do processo criativo de
verificacdo, elencada por Plaza e Tavares (1998). Os testes foram realizados de algumas
maneiras, primeiramente, durante as aulas com os outros alunos da matéria. Posteriormente,

com o encerramento do semestre, o jogo foi encampado pelo grupo de pesquisa Arena Ludica’

7 Arena Ludica é um grupo de pesquisa da UFMT que busca estudar os aspectos e elementos dos jogos, além de
desenvolver jogos de tabuleiro.



para os ajustes finais e também foi testado pela Oficina das Ligadas®. Essa apresentacio para a
realizacdo dos testes, inaugurou a fase de comunicagéo, e foi essencial para aprimorar e concluir
a criacdo do jogo. Testar e refinar o jogo é também o que Salen e Zimmerman (2012)
identificam como parte do processo de design iterativo.

Conforme o processo de desenvolvimento do jogo, podemos comprovar e/ou
exemplificar como os processos ndo sao estanques, como afirma Plaza e Tavares (1998), pois
as etapas de criacdo, no caso do Virou Gato, ocorreram em uma ordem diferente da proposta
pelos autores, para fins de entendimento l6gico do processo.

Vale ressaltar que ndo contemplamos o exercicio de criacdo de modificacdo (SALEN e
ZIMMERMAN, 2012), pois ndo foi utilizado para a criacdo desse jogo. Ja 0 processo de
incubacdo (PLAZA e TAVARES, 1998), por ser uma etapa inconsciente da elaboracdo das
ideias, sendo particular a cada integrante, de diferente forma e tempo, nao se apresenta a analise.
Desta forma, elaboramos uma tabela que sistematiza o processo de criagdo do jogo com as
teorias aplicadas.

Tabela 1 - Etapas de Criacdo do Virou Gato

Salen e Zimmerman (2012)
Plaza e Tavares (1998)

Exercicios de design

Preparagao
Incubagao
lluminagao
\erificagéo
Comunicagao
Processo iterativo
Criagao
Modificagéo
Analise

x |Apreensao

Tema que fosse comum as estudantes

Escolha da lenda como tema

Opgao por jogos de cartas como parametro restritivo X

Incremento do repertdrio de jogos de cartas X X

Etapa de playtests X X

Apresentacdo do jogo nos diversos concursos em que
tomou parte

Fonte: elaborado pela autora (2024).

Apresentamos agora a etapa da identidade visual do jogo. Iniciaremos com o nome do

Jogo, que é composto de duas palavras que possibilitam a brincadeira com duas letras, temos a

8 Oficina das Ligadas é um grupo exclusivo para mulheres com a finalidade de criagdo de jogos de tabuleiro, os
encontros ocorrem online toda segunda-feira das 20h as 22h (horario de Brasilia).
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ao contrario, o que brinca com a palavra virou, também vemos isso na letra “g” que se

€.
T

letra

assemelha ao rabo de um gato.

Imagem 2 - Logo Virou Gato

10y
ato

Fonte: elaborado pelas autoras do jogo (2024).

As cartas possuem trés tipos de estéticas, suas organizacGes sdo similares, cada tipo
possui uma cor diferente para diferenciar-se dos outros, como também algum tipo de figura e 0
que pode alterar sdo os tipos de tipografias presentes nas cartas.

Inicialmente temos as cartas de objetivos que simulam um diploma, possuem borda na
cor azulada e dois tipos de tipografia, presentes em quase todo o jogo e serdo melhor explicadas
com as outras cartas, pode-se dizer que uma é mais formal e a outra informal, os escritos que
sdo para definir as tarefas a serem coletadas estdo em vermelho para destacar e se diferenciar
dos outros escritos na carta, as figuras presentes sdo tipos diferentes de gatos.

A cartas de tarefas simulam uma folha de papel, possuem a cor amarelada nas bordas e
dois tipos de fontes, mas a principal é a que imita uma letra cursiva, as figuras presentes sao
diferentes em cada carta, pois fazem referéncia a tarefa especifica da carta, € mais um elemento
que ajuda a visualizar a tarefa desejada no jogo.

Em seguida, temos as cartas de ataque e defesa, estas simulam um quadro de giz das
salas de aula, possuem as bordas cor de rosa e sua tipografia imita a um escrito com giz, utiliza-
se dois elementos para diferenciar o tipo da carta, o primeiro é a coloracdo do valor da carta,
ataque € vermelha e defesa é azul, o segundo é referente as figuras presentes nas cartas, as de
ataque possuem uma patinha arranhando a lousa e as de defesa possuem uma patinha com as
almofadinhas viradas para cima.

Por fim, temos as cartas de acéo, elas possuem a mesma estética que as cartas anteriores,
a diferenca é que elas contém o escrito de agdo na cor verde e para a figura optou-se por um

compasso, presente em todas as cartas do tipo.



Imagem 2 — Cartas do Virou Gato
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Fonte: elaborado pelas autoras do jogo (2024).

Concluido o processo de criacdo, vemos que esse procedimento de testes, adaptactes e
correcBes, referem-se a um processo iterativo, que flui através da criacdo de protétipos,
execucgdo de testes, andlise de resultados e refinamento continuo (SALEN & ZIMMERMAN,
2012, p. 27, v.1), ndo s6 em relacdo a mecanica, mas tambem, na estética do jogo. O Virou Gato
esta disponivel em Print and Play®, no instagram do grupo de pesquisa Arena Ludica

(@arena.ludica) é possivel encontrar o link*® do jogo para baixar.

° Print and Play - jogo disponibilizado digitalmente para que se possa imprimir em casa, montar e jogar.

0 PnP do Virou Gato -
https://u.pcloud.link/publink/show?code=kZ1L1C0Ze5W25DAw4F542Q8kR6H3fms7uFrv



https://u.pcloud.link/publink/show?code=kZ1L1C0Ze5W25DAw4F542Q8kR6H3fms7uFrV

Enquete com os Alunos da UFMT

Como dito anteriormente, uma narrativa capaz de cativar a afeicdo do publico continua
a ser propagada, podendo ser modificada e/ou adaptada, e 0 jogo € uma dessas formas de
disseminar essa histdria. Para averiguar esse apontamento, realizamos uma pesquisa de opinido
para saber se os alunos da UFMT ja conheciam essa lenda, até porque uma das criadoras do
jogo néo a conhecia.

A pesquisa foi realizada em forma de enquete e disponibilizada no periodo de um més
(14 de agosto a 14 de setembro de 2024), possuindo apenas duas questdes, sendo, qual curso o
aluno faz, para identificar onde a lenda é mais difundida na UFMT, e outra se 0 aluno conhece
a lenda, tendo trés opcdes para assinalar: Sim, ja ouvi; Ndo, mas faz sentido; N&o, nunca ouvi.

Para a distribuicdo da enquete, primeiramente, foram captadas as informacGes de
contato fornecidas nas paginas de cada curso, no site da UFMT, considerando alguns critérios,
ter um e-mail do coordenador do curso, o curso ser presencial, ser do campus de Cuiaba e
Vérzea Grande.

Com isso, para alcancar o maior numero possivel de respondentes, o contato foi
realizado de duas maneiras. Primeiro, enviamos um e-mail para todos os coordenadores,
explicando do que se tratava, qual a finalidade da enquete e o link para ela, solicitando o envio
para os alunos do curso. Depois, solicitamos ao coordenador do curso de Publicidade e
Propaganda (P.P.) que enviasse no grupo geral de repasses do curso de P.P. e no grupo dos
coordenadores da instituicdo, no WhatsApp, as informacbes e o link para que os alunos
respondessem a enquete.

Antes de iniciarmos a analise dos resultados, acreditamos ser relevante apontar alguns
problemas que ocorreram até a obtencdo das respostas, pois de certa maneira influenciaram na
guantidade dos dados obtidos. Tivemos cursos que se negaram a repassar a enquete para 0s
alunos, cursos com a caixa de e-mail cheia impossibilitando o envio, ou até mesmo, respostas
tirando sarro da enquete, que no fim acabaram entrando nos dados de pessoas que néo
responderam. Vemos esses empecilhos como parte de se realizar uma enquete, mas relevantes
serem citados pois fazem parte da pesquisa.

Referente aos dados coletados, no total conseguimos 141 respostas de 13 cursos
identificados, pois houveram respostas em que 0s respondentes ndo declararam o curso que
fazem. Para melhor entendimento e exposic¢ao dos dados coletados, produzimos primeiramente
trés graficos e os separamos em porcentagem, de conhecimento da lenda, quantidade de

respostas por curso e por area de conhecimento, posteriormente vimos a necessidade de elaborar



outro gréafico que englobasse a quantidade de respostas total de cada curso, de sim e de néo,
todos os gréficos citados serdo apresentados conforme as suas anélises.

Sobre o conhecimento da lenda, o respondente possuia trés possibilidades de respostas
e como optamos por ndo tornar nenhuma das questdes como obrigatdrias para finalizar a
enquete, obtivemos mais uma possibilidade, as respostas em branco, que foram poucas mas
incluidas no gréfico.

As respostas obtidas dos discentes que ja ouviram sobre a lenda foi no total de 64,1%
(91), dos alunos que nunca ouviram foi de 33,1% (47), este resultado € devido a somatoria das
duas possibilidades de respostas que sao “nao”, sendo 25,4% (36) dos que nunca ouviram e
7,7% (11) dos que nunca ouviram mas acreditam fazer sentido, além disso, 2,8% (4) ndo

responderam.

Grafico 1 — Respostas de conhecimento da lenda

® Sim, jaouvi
@ N&o, nunca ouvi
N&o, mas faz sentido

@ Nao responderam

Fonte: elaborado pela autora (2024).

Com este primeiro gréafico, observa-se a partir dessa amostra, que a lenda se faz presente
para uma grande parte dos alunos da UFMT, porém ha uma parcela que néo a conhecia. Como
inicialmente tinhamos o intuito de averiguar a existéncia da lenda, os primeiros resultados nos
mostram que sim, ela faz parte da instituicdo, mas esta é uma visdo ampla, ainda discutiremos
sobre a sua presenca nos cursos, até porque ela pode ser mais forte em um curso do que outro.

Além disso, conseguimos analisar que mesmo com a falta de conhecimento da lenda, a
partir do primeiro contato o0 ouvinte consegue ver sentido nela e acaba a aderindo no seu

imaginério, é o que discutimos anteriormente sobre a defini¢do de lenda de Lopes (2008), as



pessoas veem essas historias como maneiras de verbalizar e explicar seus medos e anseios
dentro de uma comunidade.

Desta forma, para averiguar onde ela pode ser mais difundida, elaboramos os graficos
sobre a quantidade de respostas por curso e por area de conhecimento, eles nos ajudam a
averiguar a lenda como parte da instituicio em outras areas além da comunicacdo, o que

também comprova sua propagacao e existéncia.

Gréfico 2 — Quantidade de respostas por curso

@® Administracdo

@® Arquitetura e Urbanismo

@ Ciéncias Biologicas

@® Cinema e Audiovisual

@ Engenharia Elétrica

@ Estatistica

@ Matematica

@ Medicina veterinaria
Nutricdao

@ Psicologia

@ Publicidade e Propaganda

@ Saude Coletiva

@ Sistemas de Informacéo (JUBILADO)

@ Nao responderam

Fonte: elaborado pela autora (2024).



Grafico 3 — Quantidade de respostas por area de conhecimento

@ Ciéncias Exatas e da Terra
) Ciéncias Biologicas

@ Engenharias

@ Ciéncias da Saude

@ Ciéncias Agrarias

@ Ciéncias Sociais Aplicadas
@® Ciéncias Humanas

@ Nao responderam

Fonte: elaborado pela autora (2024).

Nota-se que a area de conhecimento que obtivemos a maior quantidade de respostas foi
a de Ciéncias Sociais Aplicadas, decorréncia, principalmente, das respostas do curso de
Publicidade e Propaganda (29,6%), o que abre outro ponto na nossa discussdo. Acreditamos
que este resultado se deve por termos maior acesso a estes alunos, pois compartilhamos o
mesmo curso, ou porque a lenda é mais difundida nele. Para confirmar ou refutar essa hipotese,
elaboramos outro gréafico, que mostra a quantidade total de respostas de cada curso e o0 quanto

delas foram de sim ou ndo.



Gréfico 4 - Quantidade total, de sim e de ndo de cada curso
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Fonte: elaborado pela autora (2024).

Dos 13 cursos que obtivemos respostas, apenas 4 tiveram a maior quantidade de resposta
de que ndo conheciam a lenda, sendo os cursos de Arquitetura e Urbanismo, Engenharia
Elétrica, Estatistica e Saude Coletiva. Ademais, das respostas que nao identificaram o curso a
maioria também ndo a conhecia.

Assim, ao averiguar em outra perspectiva as respostas de cada curso, a ddvida anterior
se dissolve, pois vimos que mesmo havendo alguns cursos que a maior quantidade de resposta
foi de ndo conhecer a lenda, a maioria dos cursos, desta amostra, a conheciam, ndo sendo um
caso isolado do curso de Publicidade e Propaganda. O que também responde ao nosso primeiro
guestionamento, a lenda existe e ela faz parte da comunidade da Universidade Federal de Mato

Grosso.

Experiéncias do Jogo

Na préxima etapa, e final deste trabalho, iremos averiguar o nosso principal objetivo,
entender a importancia de um tema enquanto apelo para um jogo de tabuleiro, aqui levamos em
conta diversos processos que ocorreram no percurso dessa pesquisa, principalmente as
experiéncias que 0O jogo proporcionou, em eventos, congressos, mesas de novatos ou

experientes em jogos de tabuleiro.



Devido ao jogo ser finalista na premiacéo de Melhor Jogo Analdgico de Estudantes no
evento SBGames!! 2024, utilizamos dessa oportunidade para analisar as interacdes respectivas
ao jogo, como também coletar informacdes sobre o que o publico achava sobre ele. Desta forma,
apresentaremos os resultados obtidos, essa coleta é referente aos quatro dias do evento (de 30
de setembro a 3 de outubro), onde foram distribuidas fichas de avaliacéo do jogo.

Nossos principais questionamentos devem-se ao fato de verificar, a partir das respostas
obtidas, se o fato de conhecer ou ndo a lenda influencia na experiéncia do jogo e se as pessoas
se identificam com o ambiente lGdico proposto pelo jogo. Para a apresentacdo e interpretacdo
dos resultados salientamos a importancia dos processos ocorridos nesta pesquisa, as respostas
obtidas com os questionarios e, principalmente, as interacGes proporcionadas nas mesas do jogo
Virou Gato.

Em relacdo as fichas, elas possuiam 8 questdes de avaliacdo do jogo, sendo:
Funcionamento da mecénica; Clareza das regras; Tematica e estética adequados; Originalidade;
A experiéncia foi satisfatoria?; Jogaria novamente?; Compraria 0 jogo?; Se sim, por quanto?.
Para as 4 primeiras, havia a possibilidade de respostas em uma escala de trés pontos para a
avaliacdo, sendo gostar, indiferente e ndo gostar, nas outras as respostas eram de sim ou néo,

com excecdo da Ultima questdo relativa ao valor.

Imagem 3 — Ficha de avaliagdo do jogo

Nome: Vi1oy 'Udfo

LJ
E-mail: o ‘N
Funcionamento da mecanica b 2 Lz
Clareza das regras . i s
Temética e estética adequados e T 53
Originalidade ] e

A experiéncia foi satisfatdria?

Jogaria novamente?

Compraria o jogo?

Se sim, por quanto? R$

" SBGames - Simpdsio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital, € o principal evento e pioneiro em Jogos e
Entretenimento Digital no Brasil, 0 evento relne professores, pesquisadores, estudantes e empresarios que tém
0s jogos como objetivo de investigacdo e produto de desenvolvimento.



Fonte: elaborado pela autora (2024).

Para responder a ficha de avaliacdo era necessario ter jogado o jogo, que ficou em
exposicdo em toda a duragé@o do evento para qualquer pessoa jogar. Antes de iniciar as partidas
sempre eram explicadas as instrucdes gerais do jogo, o funcionamento das regras, mecanicas,
punicdes possiveis, além disso, os jogadores tinham sempre um monitor presente para auxiliar
durante as partidas.

No total, conseguimos 53 fichas de avaliacdo respondidas, ao analisar as respostas
vemos que 0 jogo teve um grande sucesso com o publico, a maioria gostou das mecanicas,
estética, tema e experiéncia de jogar.

Em nenhum dos quesitos 0 jogo recebeu uma avaliagdo negativa (equivalente a nao
gostar). A grande maioria das respostas foi de aprovacdo, com uma menor quantidade de
avaliacdo de indiferenca, sendo que a maior parte delas, aparecem com relacdo a clareza das
regras (num total de 8), acreditamos que isso pode ser resultado de uma confuséo com os tipos
diferentes de punicdes, pois ela pode variar dependendo se o jogador tem cartas de tarefas do
seu objetivo baixadas ou ndo. Nas questdes de sim ou nao, obtivemos maioria de aprovacéo,
tendo apenas 2 respostas no total de reprovacéo.

Na ultima questdo, obtivemos diversas respostas sobre o valor que as pessoas
comprariam o jogo, sendo o menor valor R$18 e o maior R$120, no entanto, realizamos uma
média simples com base em todos os valores coletados, resultando em R$52,55.

Enfatizamos que mesmo tendo respostas adversas, todos que responderam a ficha
acharam que foi uma experiéncia satisfatoria, e apenas uma pessoa afirmou que ndo compraria
0 jogo e nem jogaria novamente. Assim, disponibilizamos uma tabela com os dados especificos,

relativos a quantidade de respostas de cada questao.



Tabela 2 — Resultados da ficha de avaliacdo

- 80 00
Funcionamento da mecanica 51 2 0
Clareza das regras 45 8 0
Tematica e estética adequadas 52 1 0
Originalidade 52 1 0
A experiéncia foi satisfatéria? 53 0

Jogaria novamente? 52 1

Compraria o jogo? 52 1

Por quanto? Média = R$ 52,55

Fonte: elaborado pela autora (2024).

As interacBGes antes, durante e ap0s 0 jogo, sdo muito enriquecedoras para a nossa
pesquisa, tivemos jogadores que se envolviam com a historia, ou pelo aspecto dos animais ou
pela questdo do jubilamento. A estética do jogo sempre atraiu 0s apaixonados por gatos, mas a
historia da lenda também atraiu outros publicos. Durante o evento tivemos a oportunidade de
dar algumas entrevistas, que, ao serem publicadas atrairam mais pessoas interessadas pelo jogo;
tivemos relatos de pessoas que apareceram na mesa apenas por conta disso ou porque alguém
préximo contou sobre a lenda e 0s deixou curiosos.

Esses publicos proporcionaram mesas muito interessantes, com compartilhamento das
experiéncias com seus animais, mas principalmente sobre o seu percurso na faculdade. Temos
dois exemplos de mesas com esses aspectos, a primeira é sobre uma jogadora querer perder
para poder “virar” um gato, a outra ¢ sobre uma situagdo que aconteceu mais de uma vez, em
que uma mesa de amigos ao descobrir sobre a lenda comegaram a apontar e brincar com o
amigo que ficou em uma situacéo parecida com a do jogo.

Desta forma, com as mesas que presenciamos conseguimos visualizar os aspectos de
jogo propostos por Huizinga e Caillois, no entanto, no quesito improdutivo, embora entendamos
que o termos se refere & producdo de bens materiais, preferimos acreditar que foram muito
produtivas, pois, embora nédo se tenha produzido, bens materiais, a maioria das sessdes foi
produtiva no sentido de aprendizado, seja com as conversas sobre a tematica do jogo, ou sobre
as experiéncias proprias do jogadores e até a troca de conhecimentos, de gatos, faculdade e

JOgos.



Além do SBGames, o0 Virou Gato teve a oportunidade de participar de outros congressos
(Intercom Centro-Oeste e Intercom Nacional), onde ocorreram interacbes com diferentes
pessoas e estados. Vemos isso como outra maneira de propagar uma lenda exclusiva de uma
comunidade, mas 0 mais interessante a ser citado dessas interacfes é como em cada lugar
ouvimos relatos de lendas parecidas, onde o que muda s&o 0s animais.

No Intercom!? Regional Centro-Oeste, nos foi relatado que em Goiania, na
Universidade Federal de Goias, o Campus Samambaia possui uma grande presenca de macacos
e eles que fazem parte de lenda similar. No Intercom Nacional, realizado em Balneéario
Camborit-SC, ouvimos outro relato parecido, uma pessoa de Belém, relatou que na
Universidade Federal do Para, tem uma grande presenca de cachorros, sendo 0s protagonistas
da lenda local. No SBGames, em Manaus, nos foi relatado que na Universidade Federal do
Amazonas, as preguicas que fazem parte da lenda.

A lenda é engracada e ver a existéncia de outras similares tornou o jogo ainda mais
interessante, vimos que algumas pessoas se sentiram representadas, alguns jogadores entraram
no papel do seu objetivo do jogo, brincaram com as cartas de ataque e defesa, basicamente o
que Caillois define como mimicry, e no fim abriram essas discusses sobre um problema sério,

que é o jubilamento, e de como ele é recorrente na nossa sociedade.

Considerac0es Finais

Para entender a dinamica entre uma narrativa e experiéncia de um jogador, utilizamos
como objeto de estudo o jogo Virou Gato, assim, percorremos neste trabalho sobre as narrativas,
desenvolvimento do jogo, processos criativos, pesquisas e experiéncias relativas ao jogo.
Considerando todos esses aspectos, 0s resultados comprovam que, neste caso, uma narrativa
(lenda) consegue ser um apelo para um jogo de tabuleiro.

Constatamos que a lenda atraiu jogadores interessados pela historia, que depois também
se encantaram pela estética do jogo, 0s contatos com pessoas de outros estados, possibilitaram
trocas e discussdes sobre a lenda, os animais e os graduandos. A partir de cada interagdo foi
possivel constatar que a temética do jogo ndo € apenas a lenda, mas também a dificuldade de
se formar. Notamos também que independente de cada lugar ter lendas parecidas ou néo, as

pessoas com quem interagimos ficaram curiosas e entretidas com o jogo.

'2 Intercom - Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicago, destinada ao fomento e a troca
de conhecimento entre pesquisadores e profissionais da Comunicacéo.



O Virou Gato também foi jogado por pessoas fora da comunidade académica e teve uma
resposta igual, de grande aprovacdo, vimos que independente do tipo e estilo de jogador as
pessoas se envolvem com as suas historias e 0s seus objetivos no jogo.

Como durante a nossa pesquisa, descobrimos que estavamos tratando de uma lenda com
caracteristicas similares a outras, presentes em diversas instituicdes, de diferentes localidades
do Brasil, isto pode ter influenciado no sucesso do jogo. Deixamos, entdo, como sugestdo para
préximas pesquisas, a exploracdo de tematicas mais especificas, como as regionais, para usar

como apelo para esses jogos.

Referéncias:

CAILLOIS, Roger. Os jogos e 0s homens. A mascara e a vertigem. Petrépolis, RJ: Editora
Vozes, 2017.

HUIZINGA, Johan. Homo Ludens. Sao Paulo: Perspectiva, 1980.
Instituto SEMESP. Mapa do Ensino Superior no Brasil. 142 ed., 2024.

LENDA. In: Michaelis, Dicionario Brasileiro da Lingua Portuguesa. Sdo Paulo: Editora
Melhoramentos, 2024. Disponivel em: <https://michaelis.uol.com.br/moderno-
portugues/busca/portugues-brasileiro/Lenda/>. Acesso em: 4 jul. 2024.

LENDA. In: Priberam, Dicionério Priberam da Lingua Portuguesa. Lisboa, 2024. Disponivel
em: <https://dicionario.priberam.org/Lenda>. Acesso em: 4 jul. 2024.

LOPES, Carlos Renato. Em busca do género lenda urbana. Linguagem em
(Dis)curso, v. 8, n. 2, p. 373-393, 2008.

LOPES, Marisa; TAVARES, Paula; ALBINO, Manuel. O jogo de tabuleiro “A Lenda do
Galo”: A narrativa e 0 seu processo ilustrativo. [S. I.: s.n.].

PLAZA, Julio; TAVARES, Monica. Processos criativos com os meios eletrénicos: poéticas
digitais. Sdo Paulo: Hucitec, 1998.

RETONDAR, Jeferson José Moebus. Teoria do jogo: a dimensao ludica da existéncia humana.
Petropolis, RJ: Vozes, 2007.

SALEN, Katie; ZIMMERMAN, Eric. Regras do Jogo: fundamentos do design de jogos. Sao
Paulo: Bliicher, 2012. 1 vol.

SOUSA, M. N.; ZAGALO, N.; MARTINS, M. “Eu Também Posso Propagar Historias”. A
Adaptacdo e as Narrativas Transmediaticas na Era da Participacdo. Comunicacgdo e Sociedade,
[S. 1], v. 22, p. 167-183, 2012.


https://michaelis.uol.com.br/moderno-portugues/busca/portugues-brasileiro/Lenda/
https://michaelis.uol.com.br/moderno-portugues/busca/portugues-brasileiro/Lenda/
https://dicionario.priberam.org/Lenda

