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O jogo Blasphemous foi escolhido como objeto de estudo devido a um interesse pessoal em
arte, histdria e ritos, sendo a teologia, compreensao da fé, da religido e da experiéncia humana
diante do sagrado, a motivacdao central para a pesquisa. A investigacdao se justifica pela
relevancia de demonstrar que games sdao também texto e linguagem, possibilitando aos
jogadores interagir com a histéria de forma imersiva e expansdes de perspectiva diversas,
como, por exemplo sobre conteudos culturais, religiosos e simbdlicos. O objetivo da pesquisa
foi compreender de que maneira os games podem representar diferentes culturas e
oportunizar reflexdes critica sobre as culturas retratadas, bem como as relacdes de poder e
influéncia existentes em determinados contextos histdricos. Nesse sentido, o estudo analisou
Blasphemous, considerando elementos histdricos, artisticos e religiosos, principalmente
relacionados a Inquisicdo espanhola e ao catolicismo, observando como a narrativa, os rituais
e a ambientacdo do jogo reproduzem e reinterpretam tradi¢des culturais complexas. Também
buscamos estabelecer conexdes com o contexto historico e sociocultural brasileiro,
especialmente com o didlogo com a cultura local considerando a tradi¢do religiosa da Semana
Santa na Cidade de Goias. A metodologia segue uma abordagem qualitativa, fundamentada

na analise do jogo como texto e linguagem a partir das experiéncias diretas de gameplay do



jogo, incluindo a experiéncia com diferentes finais, apoiada em reflexdes entre os
pesquisadores, analises tedrico-criticas de materiais tedricos como textos, filmes e videoaulas.
A investigacao teve foco na representacdo artistica e na percepgao do poder religioso sobre as
massas, evidenciada pelo paralelo do jogo com a Inquisi¢dao do Santo Oficio, destacando a
profunda influéncia cultural e social que moldou a histéria e a formacdo de identidades
coletivas. Os participantes incluiram a orientadora Michely Avelar e o bolsista Jodo Francisco
Cavalcante, responsdveis pelo desenvolvimento, orientacdo e andlise critica da pesquisa. Os
resultados indicam que Blasphemous ultrapassa a fungdao de entretenimento, promovendo
reflexao cultural, histérica e social. Ao explorar a influéncia do catolicismo, da Inquisicdo e de
simbolos culturais, o jogo desconstréi esteredtipos, estimula pensamento critico, empatia e
compreensao do pluralismo religioso. Acreditamos que a pesquisa pode expandir perspectivas
sobre o potencial dos games na educacdo, mostrando sobre como os games podem
oportunizar reflexdes socioculturais e possibilitar que os jogadores interajam com a historia
inserindo elementos histéricos e culturais de modo sutil, mas imersivo, estimulando a
curiosidade e incentivando a investigacdo de temas relacionados as narrativas. Ademais,
evidencia que ambientes digitais e com games podem aproximar pessoas de diferentes
culturas, além de trazer reflexdes sobre a propria cultura, expandindo horizontes e

contribuindo para uma sociedade mais consciente, critica e aberta a diversidade.
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