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Saci sé tem uma

perna. O Curupi-

ra, os pés voltados

para tras. Herdis,

portanto, que tém
a deficiéncia entre as suas caracte-
risticas. Em mar¢o de 2025, o Bra-
sil ganhou um novo videogame que
mistura a riqueza do folclore nacio-
nal com a inclusio social e a acessi-
bilidade digital. O jogo “Caminho
Mistico”, desenvolvido pela Chica-
relo Entretenimento, oferece uma
jornada repleta de figuras iconicas
do folclore brasileiro, como Curu-
pira, Boitatd, Cuca, Matinta Pereira
e Saci-Pereré, enquanto explora te-
miticas de acessibilidade, educacio
e inclusio.

Com o apoio da Lei Paulo Gus-
tavo e do Governo do Estado de Sio
Paulo, o jogo foi langado com a pro-
posta de se tornar uma ferramenta
educativa e interativa, que nao ape-
nas entretenha, mas também promo-
va o reconhecimento ¢ valorizagio
da cultura brasileira, especialmente
entre os mais jovens. Além disso, a
acessibilidade foi um dos pilares des-
se projeto, que inclui a implementa-
¢ao de Libras (Lingua Brasileira de
Sinais) e outras adaptagdes voltadas
para pessoas com deficiéncia.

Raizes da vida

A ideia para “Caminho Mistico”
surgiu de uma paixdo pessoal do cria-
dor, Renato Costa da Silva, conheci-
do como Renatinho, que cresceu no
Nordeste, onde as lendas do folclore
brasileiro faziam parte do seu coti-
diano. Segundo Renatinho, desde
pequeno ele se encantou com as his-
térias contadas por seus avds sobre
personagens como o Lobisomem ¢ o
Curupira. O interesse pelo folclore
nacional, que sempre o fascinou, foi
o ponto de partida para a criagio do
jogo, que busca traduzir essas histé-
rias para uma experiéncia interativa
no universo digital.

“Eu cresci ouvindo essas his-
térias, e sempre achei que seria
incrivel poder transformar essas
narrativas em um jogo’, comen-
ta Renatinho. “Quando surgiu a
oportunidade, me dediquei a essa
ideia, e com muito esforco, conse-
guimos realizar esse projeto. Mi-
nha lenda favorita, sem duvida, ¢
a do Lobisomem. Cresci ouvindo
historias sobre ele, principalmente
contadas pelo meu avé. Ele sempre
dizia que essas coisas nao existiam,
mas, 20 Mmesmo tempo, contava que
certa vez viu um lobisomem na va-
randa de casa. Eu fiquei intrigado:
se ele disse que nio existia, como
poderia afirmar que viu um? Essa
dualidade entre ceticismo e crenca
me marcou muito.”

A motivagio para falar sobre o
folclore brasileiro vai além do gosto
pessoal. O criador acredita que o Bra-
sil possui uma riqueza cultural Gnica,
mas frequentemente negligenciada
em favor de influéncias externas. Ele
ressalta a importincia de se valorizar
as tradi¢oes locais, como as festas de
Sio Joao no Nordeste e o Boi-Bumba
no Amazonas, além de reforgar o po-
tencial do folclore como um reflexo
da identidade nacional.

Terca-feira, 1 de Abril de 2025
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Videogame brasileiro aposta em
folclore para divertir e educar

‘ ‘ Eu cresc/
ouvindo essas
historias, e
sempre acher
que seria
/ncrivel poder
transformar
essas
narrativas em
um jogo”

Renatinho

Para todos

“Caminho Mistico” foi projetado
com o objetivo de ser acessivel a um
publico amplo, especialmente pes-
soas com deficiéncia. Em um setor
que ainda enfrenta desafios relacio-
nados 2 inclusdo, o jogo se destaca
por incorporar recursos que permi-
tem uma experiéncia plena a jogado-
res com diferentes necessidades.

De acordo com Alexandre Chica-
relo, fundador da Chicarelo Entrete-

Divulgagao

Desenvolvedores tém apresentado o jogo em escolas

nimento, a acessibilidade foi uma das
preocupagdes centrais durante o de-
senvolvimento do projeto. “Mais do
que um jogo, queremos oferecer uma
experiéncia inclusiva para todos, e isso
inclui a implementacio de Libras’,
afirma Chicarelo. O jogo também se-
gue as diretrizes da Lei Brasileira de
Inclusio (13.146/2015) e do Decreto
11.525/2023, garantindo que as pes-
soas com deficiéncia possam interagir
plenamente com a experiéncia.

Um aspecto inovador do proje-
to foi a colaboracio de profissionais
com deficiéncia na equipe de desen-
volvimento. Um dos programadores
da equipe ¢ surdo, o que contribuiu
para a criagao de solugoes que aten-
dem as necessidades dessa comuni-
dade. Outro destaque do desenvolvi-
mento ¢ a participagio do ilustrador
Uelmet Martins, que ¢ daltonico. A
experiéncia de Martins foi funda-
mental para garantir que o design do

jogo fosse acessivel a jogadores com
diferentes percep¢des de cor, uma
preocupagio importante para a in-
clusao de pessoas com daltonismo.
“Esperamos que esse jogo aju-
de a sensibilizar a inddstria sobre a
importincia da acessibilidade nos
jOgos, um setor que cresce exponen-
cialmente a cada ano”, complementa

Chicarelo.

Esséncia brasileira

“Caminho Mistico” se passa
em um Brasil fantdstico, repleto
de desafios e personagens misti-
cos que sio centrais no folclore
nacional. Ao longo do jogo, os jo-
gadores assumem o papel de herdis
que devem ajudar figuras como o
Curupira e o Saci-Pereré a superar
obstaculos e resolver enigmas com
diversas charadas. O jogo mescla
clementos de plataforma e quebra-
-cabegas, exigindo estratégia ¢ ha-
bilidade dos jogadores para avan-
¢ar nos niveis.

Renatinho, animador e dublador,
¢ um dos responsaveis por dar vida
aos personagens do jogo. Ele dublou
o Saci e trabalhou na animagio dos
personagens. Para ele, o projeto foi
uma oportunidade tnica de traba-
lhar com uma temdtica que sempre o
fascinou, além de proporcionar uma
experiéncia inclusiva para criangas
que, até entdo, nio tinham essa opor-
tunidade.

O projeto “Caminho Mistico”
também se distingue por seu cardter
educativo. Ao integrar elementos do
folclore e trabalhar com personagens
conhecidos de diferentes regides do
Brasil, 0 jogo permite que as criangas
aprendam sobre a cultura e as lendas
nacionais de uma maneira divertida e
interativa.

Impactos positivos

A equipe envolvida no desen-
volvimento do jogo acredita que ele
tem o potencial de sensibilizar o pa-
blico ¢ a industria para a importan-
cia da inclusio nos jogos eletroni-
cos. Para Micheli Cristina Bertuccio
Sales, diretora de arte e gerente de
projeto, o jogo oferece mais do que
uma experiéncia de entretenimento.
“Caminho Mistico serd uma ferra-
menta poderosa dentro ¢ fora da sala
de aula, incentivando o pensamento
critico, a criatividade e a imagina-
¢a0”, afirma ela.

Vinicius Sousa Oliveira, desen-
volvedor, também destaca a impor-
tincia da inclusdo de Libras no jogo.
“A inclusao da Libras no jogo ¢ essen-
cial para democratizar o acesso a in-
formagio e promover a inclusio so-
cial. Muitas criangas nao tém contato
com essa linguagem, e poder propor-
cionar isso dentro de um game ¢ in-
crivel’, explica.

A acessibilidade ¢ a educacio
sio pilares fundamentais do jogo,
alinhados a quatro Objetivos de De-
senvolvimento Sustentivel (ODS)
da ONU: Satde e Bem-Estar (ODS
3), Educagio de Qualidade (ODS
4), Igualdade de Género (ODS 5) ¢
Redugio das Desigualdades (ODS
10). A equipe de “Caminho Misti-
co” busca, assim, nio sé entreter, mas
também contribuir para um mundo
mais inclusivo e educacionalmente
consciente.
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Autor de nove livros,

Carioca, jornalista e escritor, trabalhou em publicacdes
como 'Folha de S.Paulo’, 'O Globo', 'O Estado de S.Paulo' e
'Veja' e na TV GClobo, CNN e CBN. Recebeu, entre outros,
os prémios Vladimir Herzog e Embratel de jornalismo.
entre eles, seis
botafoguense e mangueirense.
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No 'Correio da Manha', Fernando Molica é responsdavel por
duas colunas didrias: um artigo de opinjdo gque trata de
cultura e politica e o Correio Nacional, gue traz em forma
de notas curtas, informacdes exclusivas sobre politica,
administracao publica e universo empresarial.
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