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Abstract. Introduction: The growing presence of Digital Information and
Communication Technologies (DICT) in the lives of new generations has
challenged educational paradigms, especially with recent legal restrictions on
cell phone use in Brazilian schools. Objective: As a creative, low-cost, and
unplugged alternative, this study presents the gamified activity "The Journey of
the Folklore Guardians", developed by high school students from the Technical
Informatics course at IF Baiano — Senhor do Bonfim Campus. The goal was to
engage 3rd-grade Elementary School students in learning about Brazilian
folklore. Methodology: The methodology involved creating a giant board game
featuring folklore characters, challenges, and bonus/penalty cards, all aligned
with the BNCC (Brazilian National Common Curricular Base), especially
focusing on oral communication skills. The activity was implemented with 16
students aged 8 to 9, organized into four teams, in a public school in Jaguarari-
BA. Results: The results showed high engagement, active participation,
teamwork, and increased interest in cultural content. Despite technical
limitations, such as the dice configuration that affected game dynamics, the
experience demonstrated the potential of gamification as a playful and inclusive
pedagogical tool, fostering development both for the participating students and
the student designers.
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Resumo. Introducdo:A presenca crescente das Tecnologias Digitais de
Informagao e Comunicagdo (TDIC) na vida das novas geragoes tem desafiado
os paradigmas educacionais, especialmente com as recentes restri¢oes legais
ao uso de celulares nas escolas brasileiras. Objetivo: Como alternativa
criativa, de baixo custo e desplugada, este estudo apresenta a atividade
gamificada "A Jornada dos Guardioes do Folclore", desenvolvida por alunas
do ensino médio técnico em informatica do IF Baiano — Campus Senhor do
Bonfim. O objetivo foi engajar alunos do 3° ano do Ensino Fundamental I na
aprendizagem sobre o folclore brasileiro. Metodologia: A metodologia
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consistiu na criagdo de um tabuleiro gigante com personagens folcloricos,
desafios e cartas de bonus/onus, alinhados a BNCC, especialmente as
competéncias de oralidade. A aplicagcdo ocorreu com 16 estudantes de 8 a 9
anos, organizados em quatro equipes, em uma escola publica de Jaguarari-BA.
Resultados: Os resultados mostraram alto engajamento, participacdo ativa,
cooperagdo entre os alunos e maior interesse pelos conteudos culturais. Apesar
de limitagoes técnicas, como a configuragdo do dado que afetou a dindmica do
jogo, a experiéncia demonstrou o potencial da gamificagdo como ferramenta
pedagogica ludica e inclusiva, estimulando o desenvolvimento tanto dos alunos
participantes quanto das alunas idealizadoras.

Palavras-chave: Gamifica¢do, Educagdo, Tabuleiro, Folclore.

1. Introducéao

As novas geracdes vém utilizando cada vez mais cedo as tecnologias tanto que o termo
de nativo digital, cunhado por Marc Prenksy (2001), ja recebeu até outros apelidos como
Geragao @ ou C, fazendo alusdes a uma geragao conectada e cada vez mais dependentes
das Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicacao (TDIC). Isso faz que paradigmas
de ensino e aprendizagem também sofram mudangas, ja que a forma de ver o mundo das
pessoas também vem mudando.

Usar as tecnologias digitais em sala de aula sempre tem sido um debate de pros e
contras, como no caso do Brasil com a nova Lei n° 15.100/2025, que restringe o uso de
celulares nas escolas, j4 em vigor, que tem “o objetivo de salvaguardar a saude mental,
fisica e psiquica das criangas e adolescentes” [Brasil 2025].

Ainda assim, a esta lei permite “Em sala de aula, o uso de aparelhos eletronicos ¢
permitido para fins estritamente pedagogicos ou didaticos, conforme orientacdo dos
profissionais de educa¢do” [Brasil 2025], mas em diversos trabalhos sdo mostradas as
dificuldades por parte dos profissionais da educag@o em utilizar as TDIC em sala de aula,
seja por falta de capacitacdes ou mesmo infraestruturas [Damaceno, Nery Filho e Pinheiro
2024].

Uma estratégia criativa, de baixo custo e desplugada (refere-se a estratégia de nao
utilizar tecnologias digitais) ¢ a gamificagdo como suporte para educacdo. Onde a
gamificagdo, termo cunhado pelo programador britanico Nick Pelling em 2002 [Pantoja
et al. 2022] tem derivagdo da palavra gamification (em inglé€s) e tem o objetivo de usar
elementos de jogos para engajar as pessoas a realizarem tarefas em contexto que nao sao
de jogos.

Diante disto, este artigo tem como objetivo apresentar os resultados da producdo
aplicacdo de uma atividade gamificada denominada “A Jornada dos Guardides do
Folclore” com o proposito de potencializar o engajamento dos estudantes na
aprendizagem de historias e personagens do folclore brasileiro por alunos das series
iniciais do ensino fundamental I

2. Metodologia e trabalhos similares

Este trabalho se enquadra numa pesquisa aplicada de cunho qualitativo onde procuramos
desenvolver uma proposta e descrever os principais achados de uma atividade gamificada
na qual denominamos “A Jornada dos Guardides do Folclore”. Vale salientar que, a
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idealizagdo e execugao desta proposta foi feita por alunas (também autoras deste artigo)
do terceiro ano de informatica integrado ao ensino médio do Instituto Federal Baiano
Campus Senhor do Bonfim — Bahia.

Numa perspectiva educacional, o foco desta atividade foi na temdtica do folclore
brasileiro que tanto temos um ensino empirico onde pais contam as criangas € se encontra
no imaginario coletivo da populagdo ou num ensino formal no contexto escolar. Também
nos apoiamos nas habilidades da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), onde:

As diversas praticas letradas em que o aluno ja se inseriu na sua vida social mais
ampla, assim como na Educacdo Infantil, tais como cantar cantigas e recitar
parlendas e quadrinhas, ouvir e recontar contos, seguir regras de jogos e receitas,
jogar games, relatar experiéncias e experimentos, serdo progressivamente
intensificadas e complexificadas, na direcdo de géneros secundarios com textos
mais complexos.

Assim, no Ensino Fundamental — Anos Iniciais, no eixo Oralidade, aprofundam-
se o conhecimento ¢ o uso da lingua oral, as caracteristicas de interagdes
discursivas e as estratégias de fala e escuta em intercambios orais. [Brasil 2018,
p.89].

Assim, nas disciplinas de lingua portuguesa no ensino fundamental sdo
trabalhadas ndo s6 o conteudo do folclore brasileiro, mas também competéncias voltadas
para a oralidade através de atividades de conto, cantigas, recitais e outras estratégias nas
quais nos inspiramos para adequar a atividade gamificada a BNCC, principalmente a
habilidade especifica EF15LP19 onde sugere que os alunos devem “Recontar oralmente,
com e sem apoio de imagem, textos literarios lidos pelo professor”.

Antes de apresentarmos a proposta em si, também observamos trabalhos similares
para nos auxiliar na nossa estratégia. Um destes trabalhos similares foi a investigagao de
Tramontin e Gongalves (2020) que trata da proposta de gamificacdo dos conteudos do
folclore brasileiro. Eles produziram um CARD GAME como Yu-gi-oh e Magic, porém
acreditamos que a complexidade das mecanicas ficara muito alto para alunos das series
iniciais do fundamental (nossa proposta) mas que para eles o publico-alvo era alunos do
Fundamental II (6°¢ 7° anos).

Algo inspirador da investigagdo de Tramontin e Gongalves (2020) foi uma
metodologia ciclica de desenvolvimento baseada em Design->Andlise->Teste->Design
que se mostra uma estratégia interessante para um refinamento da proposta final de
gamificacdo. Numa perspectiva da aplicagdo, temos criticas pois como um Card Game
de batalha, as partidas ficaram restritas a dois jogadores e os autores ndo demostraram
uma adaptacao para sala de aula numa perspectiva de uma gamificagao com a turma toda.

O trabalho de Martins et al. (2015) ¢ um outro exemplo de gamificacdo dos
conteudos escolares referentes ao Folclore e a Cultura Popular. Neste trabalho os autores
utilizaram o mapa do Brasil como tabuleiro e criaram questdes sobre a tematica como
forma de competi¢cdo entre as equipes € aquelas que acertavam tinham o direito de jogar
o dado para avangar.
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Figura 1. Tabuleiro, personagens e dado durante a aplicacéo.

Desta forma, assim como no trabalho Martins et al. (2015) utilizaram o mapa do
Brasil como tabuleiro produzimos um tabuleiro gigante com pecgas em formato de cone,
mas que no inicio da atividade gamificada os alunos puderam escolher imagens do avatar
da sua equipe (Saci, Mula-sem-Cabega, Curupira e Lobisomem, como mostra a Figura 1)
e colar nesses cones para que pudessem entrar no “circulo magico” como diz Huizinga
(2010). Outros trabalhos também foram fundamentais para a idealizagdo desta proposta
como Fardo (2013) e Nery Filho (2024).

O tabuleiro feito em lona contém 30 casas, alternando entre casas azuis (desafios)
e brancas (bonus ou 6nus), nesta primeira versao ndo utilizamos as setas como mostra a
Figura 1. Também foram utilizadas cartas de desafio e cartas de bonus/0nus feito em
papeldo, um dado feito de E.V.A. com numeros pares (2, 4 ¢ 6).

3. Resultados e discussao

A atividade foi realizada com uma turma do 3° ano do Ensino Fundamental I da Escola
Walter Branddo da cidade de Jaguarari — Bahia no dia 09 de junho de 2025. A turma ¢
composta por 16 alunos com idades entre 8 € 9 anos. Os participantes foram organizados
em quatro equipes, com quatro integrantes cada e a aplicagdo teve duracdo média de 40
minutos.

Os estudantes se adaptaram muito bem a dindmica proposta e demonstraram
grande envolvimento com a narrativa do jogo, que gira em torno de personagens do
folclore brasileiro: Saci, Mula-sem-Cabeca, Curupira e Lobisomem. Os alunos
participaram com entusiasmo, demonstrando curiosidade, cooperacdo e interesse pelos
conteudos abordados quando as tarefas de contar historias eram solicitadas nas cartas de
desafios.

Houve um problema técnico relacionado ao dado utilizado, que continha apenas
nimeros pares (2, 4 e 6), onde a proposta era ter nimeros maiores para que pudesse ter
um tempo de aplicagdo para uma hora aula da turma. Assim, como o0 jJogo comega na casa
azul e as casas do tabuleiro se alternam entre azul e branca, havia uma tendéncia de os
jogadores cairem repetidamente nas mesmas cores de casas.
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Normalmente, isso fazia com que caissem apenas em casas brancas, ja que a
jogada inicial partia de uma casa azul. No entanto, como as cartas bonus (presentes nas
casas brancas) podiam adiantar ou recuar o jogador algumas casas, havia a possibilidade
de mudanga — e, nesse caso, passava-se a cair apenas em casas azuis. Ou seja, por conta
do dado ser par, havia uma tendéncia de repeticdo de padrao, o que limitou a variedade
de experiéncias com os dois tipos de cartas do jogo.

4. Consideracoes Finais

Apesar da limitagao do dado, a atividade foi bem-sucedida em seu proposito de promover
a aprendizagem do folclore brasileiro de forma ludica e envolvente. A faixa etéria
demonstrou-se adequada ao jogo, que favoreceu a imaginacao, o trabalho em equipe e o
contato com elementos da cultura popular brasileira.

Além disso, o processo de desenvolvimento da atividade gamificada se mostrou
um ambiente fértil para aprendizagem dos alunos do curso técnico em informatica
integrado ao ensino médio. As discentes idealizadoras puderam além de colocar o
conhecimento técnico em pratica também puderam experimentar a regéncia de uma sala
de aula, percebendo as dificuldades e também experimentando estratégias desplugadas
para poder engajar os estudantes numa escola de ensino fundamental.

Observando as dificuldades, pensa-se como trabalhos futuros outras aplicacdes
com o ajuste e substituicdo do dado, de modo a permitir variagdes nas jogadas e garantir
a vivéncia completa das propostas do jogo, além de trazer outros personagens e/ou
trabalhar outras tematicas seja da literatura/histéria brasileira.
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