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Resumo—O folclore pode ser definido como a uniio de todas as
tradicdes, sabedorias e costumes de um povo, transmitidos atra-
vés das geracoes. O brasileiro, em especial, possui uma histéria
rica por ser formada pela mistura de varias culturas, sendo as
principais a portuguesa, a africana e a indigena, e aprender sobre
ele significa despertar o interesse pela historia e cultura do pais.
Contudo, no atual mundo globalizado, cheio de novas tecnologias,
esta cada vez mais dificil manter o engajamento do aluno no
aprendizado. Diante disso, solucdes lidicas tém sido adotadas em
muitos projetos para auxiliar o ensino de matérias, despertar
o interesse de alunos e também ajudar a assimilar o assunto
de maneira mais divertida. O presente trabalho visa se utilizar
dessa ludicidade para instruir o leitor sobre o folclore nacional.
Assim, com base no estudo sobre a conceituacio geral dos jogos,
jogos educativos e sérios e o folclore brasileiro, desenvolveu-se
uma proposta de jogo de tabuleiro analogico sobre o folclore
nacional, que se utiliza de mecénicas lidicas de um tabuleiro
para estimular a aprendizagem sobre a cultura dos povos trazida
pelo folclore brasileiro.

Palavras-chave—Jogos de tabuleiro, folclore, jogos educativos,
ensino ao folclore

I. INTRODUCAO

O conceito da palavra folclore foi formado a partir das
palavras “folk” que significa povo, e “lore” que significa
saber, logo a palavra folclore significaria algo como sabedoria
do povo. Segundo o que foi acordado na Conferéncia Geral
da UNESCO (Organizagdo das Nagdes Unidas para Educacao,
Ciéncia e Cultura) o folclore é formado pelo conjunto de
criagdes que emanam de uma comunidade cultural fundada
na tradicdo, expressas por um grupo ou por individuos e que
reconhecidamente respondem a expectativas da comunidade
como expressdo de sua identidade cultural e social. Assim, é
importante ressaltar que o folclore ndo se resume apenas a
lendas e mitos, mas inclui festas, dangas, comidas e outras
manifestacdes de cunho cultural.

O folclore brasileiro é o produto da aglutinagdo de varias
culturas, sendo as prin- cipais a portuguesa, indigena e afri-
cana, cuja mistura de tragos e as reinterpretagdes dao origem
ndo s6 a manifestacdes nacionais, como também regionais e
locais. Diante disso, novos canones, crengas, simbolos, valores
e sangdes foram criados e muitos persistem até hoje [1].
Sabendo disso, ensinar sobre o folclore nacional significa
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despertar interesse e curiosidade pela riqueza do seu pais,
entender as crencas e costumes de um determinado grupo
social e ajudar no desenvolvimento da identidade cultural
do pafs, ensino de extrema importancia especialmente para
criangas e jovens, pois € mais facil que eles assimilem os
contetdos e crescam mantendo os conhecimentos adquiridos.

Todavia, considerando o contexto atual, representado por
uma sociedade moderna e cada vez mais ligada a tecnologia
de informacdo, nota-se uma dificuldade crescente enfrentada
pelo corpo docente em manter o ensino e aprendizagem inte-
ressantes para os alunos [2]. Assim, novas formas de ensino
sdo hoje consideradas, dentre elas os jogos educacionais.

Tendo em vista isso e inspirado por alguns jogos educa-
tivos e outros jogos cldssicos de tabuleiro com certo teor
educacional, foi desenvolvido um jogo de tabuleiro, chamado
Lendas do Brasil, um jogo de tabuleiro com perguntas, que
apresenta e aborda temas relacionados ao folclore nacional,
com o objetivo de ensinar e despertar um maior interesse
dos jogadores em aprender sobre as lendas, histérias, comidas
tipicas, datas comemorativas e outros temas relacionados a
cultura do pais.

A estrutura deste trabalho estd disposta da seguinte ma-
neira: a secdo 2 apresenta a fundamentacdo tedrica, onde
sdo apresentados os conceitos de jogos educativos, jogos de
tabuleiros, game design e a importancia e valorizagdo do
folclore nacional. A secdo 3 descreve os jogos relacionados
que influenciaram e serviram de base para o trabalho. A
secdo 4 traz os resultados, aqui se realizou a elaboracdo do
jogo “Lendas do Brasil”. Finalmente, a se¢do 5 apresenta as
consideragdes finais e trabalhos futuros deste projeto.

II. FUNDAMENTACAO TEORICA

z

Um jogo ¢ dito como educativo quando ele é elaborado
especificamente para ensinar alguma coisa para alguém sobre
determinado assunto ou desenvolver habilidades cognitivas
importantes para o processo de aprendizagem [3]. Utilizar o
Iidico na aprendizagem propicia uma sensacdo de prazer, que
é bem recebida pelo publico de qualquer faixa etéria [4]. Saber
conciliar o lidico ao cotidiano escolar € muito importante
para o processo de desenvolvimento de uma pessoa, pois
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podera facilitar a socializa¢do, a comunicagdo, a expressao
e a construgdo de pensamento [5].

Os jogos de tabuleiro, ou board games, compreendem um
plano jogéavel e delimitado em determinados espagos, e pecas
que podem ser movidas durante o jogo, sendo que cada peca
representa um jogador na partida. Os objetivos, assim como as
estratégias, podem variar dependendo dos propdsitos e das re-
gras, todavia, esses jogos geralmente podem ser representados
por jogos dindmicos de informacao perfeita [6]. Esses tipos de
jogos acabam se diferenciando dos demais por estabelecerem
relagdes pessoais de forma mais clara entre os jogadores, unir
pessoas de diferentes geracdes para jogar e por poderem ser
jogados em qualquer lugar [7]. Ademais, por se tratarem de
jogos analdgicos, eles tém a vantagem de serem palpaveis e,
como tal, qualquer um pode “transformar” os objetos do jogo
e os adaptar a diferentes contextos, além disso, eles captam
a atencdo das pessoas por serem desconhecidos, por ser algo
novo, assim as pessoas ndo s6 criam um interesse em conhecé-
los, mas, também, joga-los [8].

A elaboragdo de um jogo requer conhecimento especifico na
area de Design de Jogos; no caso dos educacionais, hd cinco
elementos fundamentais para a producdo desse tipo de jogo
sendo eles: a mecénica, que define o funcionamento, objetivo
e o que acontece com o jogador ao longo do jogo; historia,
a base para os acontecimentos do jogo; estética, elemento
que transmitird ao jogador sensagdes estimulantes, por meio
da visualizacdo; aprendizagem, o elemento que estd sendo
ensinado no jogo; e, por fim, a tecnologia, que permite a
interag@o do jogador com o game pelo viés de um meio fisico,
que nos board games sdo: tabuleiro, pedes, dados, cartas etc.
[9].

Considerando a popularidade que jogos podem assumir
e as vantagens oferecidas por aqueles que sdo educativos,
o folclore, mais especificamente o brasileiro, foi o tema
escolhido para servir de base para o jogo desenvolvido, tendo
em vista que, com o avanco da Internet e a disseminagdo de
outros meios de comunicagdo, a populacdo acabou adquirindo
um conhecimento mais amplo e diversificado sobre a cultura
de vdrios outros paises, o que ndo € ruim, mas o que se
observa atualmente é que existe uma supervalorizacdo da
cultura estrangeira, tida como ideal, e a depreciagdo da cultura
nacional, culpando-a por tudo que ainda ndo deu certo, mas
ndo somente isso; hd também a tentativa de modelagdo da cul-
tura aos moldes dos costumes estrangeiros [10], um conceito
que ndo € novo tendo em vista que antigamente artistas tinham
que se adequar as regras criativas da academia brasileira,
que se inspirava no modelo francés. Assim, era comum que
artistas, principalmente de descendéncia africana, tivessem que
modificar suas obras para encaixd-las no perfil eurocéntrico e
aqueles que ndo o fizessem eram retirados dos circuitos oficiais
[11]. Esse tipo de coisa s6 foi remediado anos depois a partir
da realizagdo dos dois Congressos Afro-brasileiros ocorridos
em 1934 e 1937 e das missdes folcldricas organizadas nas
regides Norte e Nordeste por Mdrio de Andrade, permitindo
que esse tipo de arte fosse acolhido em espagos de menor
prestigio [12]. Diante disso, € necessdrio achar uma maneira
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interessante de ensinar sobre o folclore, tema muito rico e de
extrema importancia, uma vez que com ele é possivel observar
fendmenos que lancam luz sobre o comportamento humano,
como a natureza dos valores culturais de uma coletividade, as
circunstancias ou condi¢des em que eles se atualizam [13].

III. JOGOS RELACIONADOS

Durante a concepcio da ideia para o jogo, foi feita uma
pesquisa de modo a achar alguns conceitos fundamentais
sobre jogos de tabuleiro analdgicos e digitais que serviram de
base para o desenvolvimento do projeto. Dentre os conceitos
pesquisados houve uma preferéncia por jogos de trilha, onde
os jogadores tém um caminho que deve ser percorrido do
inicio ao fim, por sua simplicidade e por ser um estilo de
jogo com que as pessoas t€ém mais familiaridade, mas outros
tipos ndo foram desconsiderados. Jogos que possuiam dominio
familiar, ou seja, jogos com complexidade leve ou média e
regras simples ou médias; festivo, aqueles projetados para um
grande nimero de pessoas e que enfatizam a interagdo social
e a criatividade; e estratégicos, jogos em que as habilidades
de tomada de decisdo dos jogadores t€ém um alto significado
na determinag@o do resultado, tiveram uma maior prioridade
de pesquisa que outros por se adequarem melhor & proposta
do jogo. Além disso, foram considerados os seguintes termos
de busca: “Jogo de tabuleiro”, “Jogos sobre folclore”, “Fol-
clore”, “Jogos de tabuleiro digital”, “Jogos sérios” e “Jogos
educativos”, foi necessario variar as terminologias dos termos
para obter mais resultados e pesquisd-los em lingua inglesa
para obter mais informacgdes. Assim, alguns dos resultados
encontrados que tém relacdo com a temdtica serdo discutidos
a seguir.

A. Jogos Analédgicos

Dixit € um famoso jogo de tabuleiro e cartas, que envolve
mecanicas de deducdo e votagdo e que incentiva a criatividade.
Nele o jogador escolhe uma das cartas que estd na sua mao
e dd uma dica sobre a arte da mesma; apds iSso, 0S outros
jogadores olham na prépria mao, e dentre suas cartas escolhem
uma que melhor se encaixar naquela dica, as cartas sdo
embaralhadas e os jogadores precisam adivinhar a carta correta
do primeiro jogador para poder avancar no tabuleiro, ao passo
que o primeiro jogador precisa que os outros errem para poder
avancar. Ganha aquele que primeiro chegar ao final do circuito.

Perfil ¢ um jogo da editora Grow que envolve sorte e
conhecimentos gerais, aqui um jogador deverd adivinhar a
resposta para uma determinada categoria de pergunta, podendo
essa categoria ser coisa, lugar, pessoa ou ano, um dos outros
jogadores deverd dar dicas para o primeiro poder acertar e,
dependendo do nimero de dicas, o jogador que estd respon-
dendo as perguntas, se ele acertar a resposta, poderd andar
um determinado nimero de casas. Ganha o primeiro jogador
a chegar ao final do tabuleiro.

Academia e o Jogo da Enciclopédia, ambos da Grow,
sdo semelhantes, ambos sdo jogos de tabuleiro considerados
educativos, que desenvolvem a criatividade, a habilidade de
blefar e envolve mecanicas de votacao e dedugdo. Enquanto no
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primeiro o objetivo € saber o significado correto das palavras,
o objetivo do segundo € acertar as respostas das questdes
que aparecem, porém, em ambos o importante ndo € saber
a resposta, mas sim ter criatividade para confundir os outros
jogadores para que eles ndo acertem as respostas e vocé ganhe
pontos com seus erros.

Cazumbd € um jogo de tabuleiro no estilo trilha que aborda
a temdtica do Bumba Meu Boi, destinado ao publico infantil.
Diz-se que um dos motivos da criagdo do jogo é estimular o
conhecimento sobre esse estilo de festa, devido ao fato que
a histéria dos movimentos culturais na capital do estado de
Maranhio é pouco explorada e difundida na educacdo [14].

B. Jogos Digitais

Ludo Educativo [1] é um jogo Web de tabuleiro educativo
para o exercicio de questdes do Ensino Médio cujo objetivo
€ chegar até o final do tabuleiro respondendo corretamente
questdes que se apresentam durante o percurso.

Por fim, o jogo FolkTales: O Legado Brasileiro [15], €
um jogo de cartas baseado em turnos sobre o folclore. Os
jogadores precisam pensar em vdrias estratégias diferentes
a fim de derrotar seu adversario, contudo, em determinados
momentos do jogo € disponibilizado um quiz para responder
perguntas sobre o folclore que, dependendo do resultado,
pode interferir nos rumos da partida. Esse ¢ um jogo mobile
criado com o objetivo de evidenciar o potencial dos jogos em
gerar conhecimento para auxiliar no resgate da cultura popular
brasileira, além disso, é vélido ressaltar que para criacdo de
todos os personagens utilizados no jogo e suas histérias os
autores realizaram uma pesquisa em que percorreram VAarios
aspectos culturais e vdrias tradi¢des que envolvem o Brasil.

IV. LENDAS DO BRASIL

“Lendas do Brasil” € um jogo de tabuleiro pensado para
ser jogado por um grupo de trés a seis pessoas. As mecanicas
foram criadas tendo como base jogos do tipo quiz e jogos
de tabuleiro de circuitos lineares. Assim, a movimentagdo dos
pinos no circuito ndo € determinada pela rolagem de dados,
mas sim pelas respostas para as perguntas retiradas do baralho.
Cada pergunta estd relacionada a um fato do folclore brasileiro,
podendo ser referente a lendas e mitos de uma determinada
regido do pais, datas comemorativas e suas histdrias, a cultura
do povo de determinada época ou alguma curiosidade sobre as
dancas e festas famosas no pais. Os jogadores ndo precisam
saber as repostas para poderem se movimentar no circuito,
mas tdo somente convencer seus adversdrios que sim, na
confirmagdo da resposta conterd nao sé a solug¢do da questdo,
mas também uma curiosidade sobre essa solugdo.

A. Arte e ilustragcoes

Inspirado por tabuleiros cldssicos, o tabuleiro do jogo (Fig.
1) se constitui de um circuito linear simples com trinta e dois
espagos para a movimentacdo das pegas, um espago de inicio,
onde os jogadores se posicionaram no comecgo da partida, e
um espaco de fim, que determinard o vencedor.
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Fig. 1. Circuito do Tabuleiro

Tendo conhecimento da temdtica escolhida para o jogo,
optou-se por fazer referéncias a lendas e festas tipicas que
compdem parte do folclore brasileiro no cendrio do tabuleiro,
assim os pinos do tabuleiro acabaram assumindo a aparéncia
de figuras cldssicas do folclore, sendo elas o Lobisomem, o
Saci, o Curupira, a lara, a Vitdria-régia e a Mae de Ouro (Fig.
2). A arte de fundo do tabuleiro acabou apresentando outros
elementos como festas temdticas e outros mitos. Além disso,
por se tratar de um jogo com foco no publico infantil, optou-se
por utilizar cores chamativas e vibrantes para agradar e chamar
a atencdo desse tipo de publico.

Fig. 2. Figuras do foclore brasileiro

Na criacdo do tabuleiro, dos personagens e das cartas
utilizou-se um software chamado Adobe Ilustrator, utilizado
para vetorizagdo e criacdo de imagens. A ideia durante a
composicdo do jogo € que todos os componentes pudessem
ser impressos, para que fossem obtidos de maneira facil e
pudessem ser jogados em qualquer lugar.

B. Regras

O conjunto de regras definidas para se jogar “Lendas do
Brasil”:

1) Para iniciar a partida, é necessdrio primeiro escolher
uma figura folcldrica que representard seus movimentos
durante o jogo e posiciond-la na casa de nome “inicio”
e embaralhar o deck de perguntas.

2) Apds isso, ao inicio de cada rodada um dos jogadores
ird puxar uma pergunta do baralho (Fig. 3), ele a lerd
em voz alta e, logo em seguida todos os jogadores terdo
que responder.

3) Pergunta objetiva
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ALENDA DO CAROCLO
D'AGUA

PERCUNTA:

QUEME 0 CABOCLO
D'ACUA?

RESPOSTA:
M1

Fig. 3. Carta de pergunta

o Se a pergunta retirada for objetiva os jogadores s6
responderdo se € “verdadeiro” ou “falso”, depois
irdo conferir, na carta, o indice da resposta e con-
ferir na folha de respostas se estdo certos em seus
palpites; caso estejam, andardo o equivalente a trés

casas no tabuleiro, do contrario, ndo irdo se mover.
4) Pergunta discursiva

o Caso a pergunta retirada seja uma pergunta dis-
cursiva, todos os jogadores terdo que escrever suas
respostas, caso um jogador ndo saiba a resposta ele
terd que usar sua ldbia para convencer os outros que
a sua é a correta.

o As respostas serdo embaralhadas e lidas em voz alta
e os jogadores deverdo votar na que eles acreditam
ser a mais correta. Depois dos votos terem sido
contabilizados, a pessoa com mais votos andara trés
casas, aquelas que receberam ao menos um voto,
andard uma casa e quem nao recebeu nenhum voto
ndo ird se mover.

o No caso de todos os jogadores receberem um nu-
mero igual de votos, nenhum ird se mover no
tabuleiro.

« Por fim, serd revelada a solucdo através da folha de
resposta, os jogadores que estiverem certos em suas
afirmagdes irdo mover seus pinos em duas casas,
assim como aqueles jogadores que votaram na sua
explicacdo, quem errou nio andard em nenhuma
casa.

5) Ganha o jogo a primeira pessoa que chegar ao fim
do tabuleiro, no caso de mais de uma pessoa chegar
ao final, serd puxada mais uma carta de pergunta sé
responderdo os jogadores que estdo no final tabuleiro,
podendo os outros jogadores votar nas respostas deles
caso seja preciso, a pessoa que acertar a pergunta ou
conseguir mais votos ganha o jogo.

o Se acabar as perguntas existentes no baralho, entdo
todos os jogadores perdem o jogo.

V. CONCLUSAO

O artigo apresentou uma proposta de jogo de tabuleiro
educativo no qual o objetivo principal € ensinar sobre a cultura
dos povos visualizada pelo folclore. Para isto utiliza-se da
mecanica de quiz para mostrar fatos e curiosidades sobre o
folclore brasileiro.
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Lendas do Brasil segue um estilo linear cldssico de tabu-
leiro, devido a suas inspiragdes e, apesar de ter sido criado com
um foco no publico infantil, a ideia do jogo € ser divertido e
interessante para poder ser jogado nio s pelas criangas, mas
por todos aqueles que estejam interessados em aprender um
pouco mais sobre a histdria e a cultura do pafs.

O projeto inicial foi concluido e disponibilizado & comuni-
dade. Como trabalho futuro a equipe estd iniciando o processo
de avalia¢do do jogo, como se trata de um jogo analdgico,
nds precisaremos criar um digital para superar o problema
do distanciamento social ocasionado pela pandemia e com
isto gerar uma nova versdo em breve do produto analégico
e digital. O que j4 estd ocorrendo em paralelo € a evolugdo na
quantidade de perguntas e o incremento da arte dos cendrios
e personagens.
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