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Obijetivo: O artigo propde um jogo que busca estimular discussdes voltadas para a valorizagdo da cultura popular brasileira. O
jogo centra-se numa tematica de confronto entre algumas das criaturas do folclore e pretende-se contar a historia através das
regras de batalha, sendo desenvolvido a partir de tradicional mecanica de jogo.

Metodologia/Abordagem: Foi criado utilizando como base a Tétrade Elementar que apresenta quatro elementos inspirados
como essenciais para a formagdo de jogos: a mecanica, que busca definir os procedimentos do jogo; a narrativa, apresentando
uma historia por traz desse jogo; a estética, que explora a aparéncia do jogo a ser desenvolvida a fim de cativar a atengdo de seus
jogadores; e a tecnologia, que descreve o meio fisico pelo qual havera a interagdo com o jogo.

Resultados: é um jogo de tabuleiro competitivo e cooperativo que surge para abordar de forma ludica temas relacionados ao
folclore brasileiro, como uma alternativa para apresentar e instigar os jogadores sobre o valor cultural intrinseco dos contos e
lendas nacionais.

LimitacOes: tolerdncia ainda sdo necessarias para tornar o jogo ainda mais imersivo e cativante, como imunidade mais
equilibrada das habilidades de alguns personagens.

Originalidade/Valor do artigo: Jogos educativos oferecem novas abordagens para aprender qualquer assunto de forma ludica,
diferenciada e inovadora, com potencial para contribuir com a base nacional comum curricular (BNCC)

Palavras-Chave: folclore brasileiro, jogo, tétrade elementar, retérica procedural, metodologias ativas
BOARD GAME PROPOSAL FOR CULTURAL ENHANCEMENT OF TERRITORY AND BRAZILIAN FOLKLORE

Objective: The article proposes to stimulate discussions focused on the valorization of Brazilian popular culture. The game
focuses on a confrontation theme between some of the folklore creatures telling the story through the battle rules, being
developed from traditional game mechanics.

Methodology/Approach: It was created using Tetrade Elementar as a base, which presents four inspired elements as essential
for the formation of games: mechanics, which seeks to define the game procedures; the narrative, presenting a story through
desse jogo; aesthetics, which explores the appearance of the game to be developed in order to attract the attention of its players;
and technology, which reveals the physical environment by which will be interacting with the game.

Findings: it is a competitive and cooperative tabuleiro game that arises to playfully address issues related to Brazilian folklore,
as an alternative to present and instigate players about the intrinsic cultural value of national stories and legends.

Limitations: Tolerance is still necessary to make the game more immersive and captivating, as well as more balanced immunity
to the abilities of some characters.

Originality/Value of the article: Educational games offer new approaches to learning any subject in a playful, differentiated
and innovative way, with the potential to contribute to the common national curriculum base (BNCC).

Keywords: brazilian folklore, game, elementary tetrad, procedural rhetoric, active methodologies
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BOARD GAME PROPOSAL FOR CULTURAL ENHANCEMENT OF TERRITORY AND BRAZILIAN FOLKLORE

1. Introducao

Jogos sdo atividades que possuem um grande aparato de métodos e estratégias para
engajamento, tornando-os fontes essenciais para apoiar o ensino dos mais variados temas,
centrados em tornar o conhecimento mais acessivel, pratico e dindmico. Como descrito por
Junior et al. (2020), os jogos tendem a oferecer experiéncias além de divertidas, altamente
persuasivas, cativando a atencdo de seus jogadores em longas sessdes de ensino através do
emprego de alguns aspectos importantes, como: estoria, graficos, usabilidade, mecanismos de
colaboragdo/concorréncia, e dispositivos de interacao.

Questdes relacionadas a territorio e cultura sdo estudados por diversos autores, tais como
(Benatti et al., 2022; Socoloski & Cardoso, 2022; Ledo, 2022). Os temas abordados em jogos
seguem diversas linhas de conhecimento, dentre elas, tematicas de salvaguarda cultural,
buscando integrar e reacender o interesse pelas histdrias culturais que nos cercam (Mortara et al.,
2014; Bonacini & Giaccone, 2022; Liu et al., 2022). Um dos grandes destaques culturais no
Brasil sdo os seus mitos e folclore, produtos de uma aglutinacéo de varias culturas que permeiam
seu territério, sendo as principais de origem portuguesa, indigena e africana, com uma mistura
de tracos e reinterpretacdes que dao origem nédo apenas a manifestacdes de lendas nacionais, mas
também regionais e locais (Rabagal 1967; Bonin et al.,, 2021; Costa, 2021; Sonaglio &
Zamberlan, 2022).

Foi acordado na Conferéncia Geral da UNESCO (Organizagdo das Nac¢des Unidas para
Educacdo, Ciéncia e Cultura) que o conceito de folclore se estende pela formacdo de um
conjunto de criagbes emanadas de uma comunidade cultural fundada em tradi¢cbes, como
expressao de sua identidade cultural e social.

O artigo propde um jogo que busca estimular discussdes voltadas para a valorizacdo da
cultura popular brasileira. O jogo centra-se em uma tematica de confronto entre algumas das
criaturas do folclore e pretende-se contar a historia através das regras de batalha, sendo
desenvolvido a partir de tradicional mecanica de jogo. Tendo em vista essa importante
contribuicdo cultural envolvendo o folclore, a dinamicidade dos jogos, e inspirado por jogos
classicos de tabuleiro de teor educativo e estratégico de modo que os jogadores familiares com
suas mecanicas tradicionais aprendam mais rapidamente. Jogos que possam ser jogados por
criancas menores podem criar o interesse sobre o conteudo das pecas, com 0 uso de
metodologias que segundo Carvalho & Galian (2021) e Devechi et al. (2022) podem contribuir
para acdes em sala de aula contribuindo como metodologia ativa de aprendizagem que apoia o
atendimento das demandas de escolas no que se refere a Base nacional comum curricular
(BNCC).
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Além desta introducéo, o artigo apresenta uma breve revisdo de literatura que apresenta
trabalhos relacionados estrutura deste trabalho e sobre a Tétrade elementar e retérica procedural.
Em seguida a secdo metodologia, os resultados e a conclusdo. Por fim as referéncias.

2. Revisdo de Literatura
2.1 Trabalhos relacionados

O Folclore Brasileiro é trabalhado na Base nacional comum curricular (BNCC) no
Objeto de Conhecimento Artes Integradas, na Habilidade EF15AR25: “Conhecer e valorizar o
patrimoénio cultural, material e imaterial, de culturas diversas, em especial a brasileira, incluindo-
se suas matrizes indigenas, africanas e europeias, de diferentes épocas, favorecendo a construcao
de vocabulario e repertorio relativos as diferentes linguagens artisticas.” O Batalha das Lendas
pode ser usado como motivador em atividades relacionadas a essa habilidade (Brasil, 2017).

O termo “Folclore” origina-se da formagdo das palavras “folk” que significa povo, e
“lore” que significa saber, portanto esse termo pode significar algo como sabedoria do povo
(Benjamin, 2011). E valido destacar que o folclore ndo se resume apenas a lendas e mitos, mas
inclui as festas, dancas, comidas e outras manifestacdes de cunho cultural (Melo & Silva 2021).

Dentro do contexto brasileiro, Kurutz & Bonin (2020) e Coda et al. (2021) propuseram o
uso de Role-Playing Games (RPG) para o ensino de cultura folclérica brasileira na educacéo.
Enquanto Marin & Santiago (2022) realizaram um levantamento dos museus de brinquedos do
Brasil, apesar de ndo citar especificamente a influéncia do folclore na confeccdo de tais
brinquedos e jogos.

Ademais, Trattner (2020) criaram jogos digitais, bem como Magh'firoh et al. (2021)
propds um jogo de tabuleiro, todos criados para incentivar o interesse das pessoas em lendas e
folclores indonésios. Palmer & Davis (1990) também propuseram um jogo de tabuleiro em torno
de uma lenda australiana. Outros autores como Konstantakos (2022) e Schmidt-Madsen (2021)

usam os contextos misticos e relacionados ao folclore em suas pesquisas.

2.2 Tétrade elementar e retérica procedural

A gamificagdo educacional consiste no uso de elementos de jogos e técnicas de design de
jogos no contexto educacional (Manzano-Ledn et al., 2021). O método de Tétrade Elementar
apresenta uma divisdo equilibrada entre os elementos basicos de um jogo (Schell. 2011; Bordini
et al., 2014; Mira Gobbo et al., 2021) que sao:
— Tecnologia: refere-se ao ambiente fisico em que o jogo sera jogado (o aplicativo sera usado);
— Estética: é a interface visivel apresentada ao jogador na qual se encontram os sons, cheiros,

sabores e sensacoes. E a aparéncia e a parte visual;

—G)
@ B Rev. Prod. Desenvolv., Rio de Janeiro, v.8: €609, Jan-Dez, 2022 3/12



BOARD GAME PROPOSAL FOR CULTURAL ENHANCEMENT OF TERRITORY AND BRAZILIAN FOLKLORE

— Narrativa: referente a historia que serd contada no jogo. Pode ser linear e pré-programado, ou
pode ser ramificado e emergente;
— Mecanica: refere-se aos procedimentos e regras do jogo, incluindo sua finalidade e como o

jogador deve se comportar.

Quanto a retdrica procedural se optou pela visdo de que “a arte da persuasdo por meio de
representacOes e interacdes baseadas em regras” (Bogost 2008). Jogos néo se relacionam com o
mundo apenas através de suas histdrias, mas também através de suas regras. Através do uso das
mecanicas do jogo, os jogadores podem entender e discutir melhor essas regras. Os jogos
ensinam por meio de sua mecanica fazendo com que o jogador interaja com o mundo do jogo e
com questdes trabalhadas (Kacmaz et al., 2021). Um beneficio de usar simulagdes e retorica
procedural é permitir que os participantes do jogo definam dinamicamente seu préprio nivel de

desafio, aumentando assim a personalizacdo (Wong et al., 2022)

3. Metodologia

De forma a assegurar a originalidade do presente estudo, bem como para localizar artigos
relacionados que sirvam para embasa-lo, uma busca foi realizada no Portal Periddicos CAPES.
Usando as strings de busca "jogo” AND “folclore” e "game” AND “folklore”, foram lidos os
titulos e abstracts dos 100 primeiros artigos de cada uma das buscas, ordenados por relevancia, e
foram localizados 6 trabalhos pertinentes, o que ja demonstra uma caréncia de conteudo
publicado.

Com uma historia pré-definida, foram tracadas as primeiras ideias de mecanicas a serem
empregadas no jogo, sem que se alterasse as mecanicas essenciais que marcam um jogo de
domino, j& que ele é a base para a formulacdo dos demais tragos do jogo a ser desenvolvido.
Essas ideias decorreram durante a primeira semana do trabalho, que resultou em alguns
prototipos que serdo discutidos mais a frente. Para que as discussfes ocorressem de modo mais
fluido, os integrantes decidiram utilizar o aplicativo Whatsapp para criar um grupo onde as
ideias pudessem ser postas e discutidas por todos. Buscando manter as ideias mapeadas e
organizadas, foi utilizado a ferramenta Google Drive, onde foi criada uma pasta compartilhada
com 0s membros para compartilhamento de atividades e documentos sobre o jogo em
desenvolvimento. Dentre os documentos compartilhados, encontra-se um em especial que
destaca as ideias discutidas em torno dos pilares definidos para a modelagem do jogo, a Tétrade
Elementar.

Apos a apresentacdo e discussdo do modelo, se optou que o cenério escolhido para a

modelagem do jogo, que ndo deveria envolver propostas que envolvessem dominio privado, ja
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que os direitos de propriedade estariam de posse de terceiros. Tal observacao se deu por conta de
uma possivel publicacdo envolvendo o jogo a ser produzido. Optou-se por seguir por um cenario
livre de direitos autorais, e que pudesse até mesmo engajar sobre um contexto mais regional, de
onde surgiu a ideia de adaptar o jogo para utilizar de seres do préprio folclore brasileiro, o que
motiva tanto o cenario regional quanto fornece uma enorme fonte de personagens e histérias.

A proposta considera que certas criaturas possuem vantagens ou desvantagens umas com
as outras. Umas das primeiras impressdes sobre como poderiam funcionar o contexto de
batalhas, os cenérios e historias envolvidas, foi sobre uma expansdo para adi¢cdo de novos
personagens originarios do mistico geral, sem se prender as figuras apenas do Folclore
brasileiro. A proposta tinha uma visdo direcionada para fornecer uma correspondéncia entre as
criaturas de diferentes folclores e de diferentes lugares, uma proposta de insercdo de seres da
mitologia grega, ndrdica, egipcia, romana, entre outras.

Dado o esfor¢o exigido para a analise e comparacdo de diversos personagens, decidiu-se
em uma primeira versao utilizar apenas elementos do Folclore Brasileiro, conforme citados por
Martins & Silva Belo (2021). Durante a idealizagdo sobre o novo cenario acerca de figuras do
Folclore Brasileiro, um dos principais debates foi sobre quais criaturas entrariam para a versao
inicial do jogo. Durante um mapeamento realizado no repositorio do projeto (0 mesmo utilizado
para 0 armazenamento das informacGes do jogo anterior), foram tracadas algumas formas de

intervir com as vantagens e desvantagens aplicadas as habilidades de cada criatura.

4. Proposta do Jogo Folclore Brasileiro
4.1 Desenvolvimento do Jogo

O jogo Batalha das Lendas foi desenvolvido com o propdsito de incentivar o interesse
pela cultura de mitos e lendas que permeiam por todo o Brasil, buscando cativar os jogadores
com ilustracdes simples e agradaveis, e um enredo dindmico e envolvente. Parte da mecénica
utilizada na modelagem das partidas deste jogo é baseada principalmente em padrbes basicos
empregados nos jogos classicos de domind, com uma releitura mais dinamica, com um enredo
mais competitivo e interpretativo em cima de dinamicas de batalhas que empregam
caracteristicas tipicas das criaturas do folclore, usando-as como estratégias de vantagem, ou
mesmo desvantagem, entre as figuras folcléricas utilizadas no jogo.

Dentre as mecénicas classicas do jogo de domind atreladas ao jogo Batalha das Lendas,
estdo o Pattern Building, Tile Placement e o Pattern Recognition (BGG, 2022). O Pattern
Building exige que os jogadores utilizem dos componentes do jogo para construir padroes
sofisticados que os permitam desencadear acdes. Com Tile Placement, os jogadores devem

alinhar as pecas com objetivo de acionar certo tipo de habilidade de gatilho estratégico entre
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componentes dentro do jogo. Enquanto, o Pattern Recognition exige que o jogador se atenha a

padrdes conhecidos ou emergentes durante o jogo que permitam vit6ria ou vantagem no jogo.

4.2 Tétrade Elementar

O jogo proposto foi criado utilizando como base a Tétrade Elementar (Schell, 2011; Mira
Gobbo et al., 2021), que apresenta quatro elementos descritos como essenciais para a formagéo
de jogos: a mecénica, que busca definir os procedimentos do jogo; a narrativa, apresentando uma
histdria por traz desse jogo; a estética, que explora a aparéncia do jogo a ser desenvolvido a fim
de cativar a atencdo de seus jogadores; e a tecnologia, que descreve o meio fisico pelo qual
havera a interacdo com o jogo. Com base neles, temos entrelacado ao jogo as suas principais

caracteristicas descritas na Tabela 1.

Tabela 1. Uso da Tétrade no desenvolvimento do Jogo. Fonte: Autoria propria.

Tétrade Caracteristicas no Jogo

Existem sete criaturas folcldricas no jogo, tal como existem sete nimeros para as pe¢as de Domin6 (0-6).
Cada personagem pode vencer e ser vencido por outros dois personagens especificos, com base em seus
poderes e fraquezas. Cada personagem tem uma carta de efeito especifica, que ativa sua habilidade
especial. Cada jogador comeca com sete pecas em maos. Podendo variar de 2 a 4 jogadores na mesa. A
carta de habilidade s6 pode ser usada quando o jogador descer a peca de gabdo daquele personagem. Para
Mecénica ativar as cartas de habilidade, deve-se jogar a pega de "figura inteira", e ler sua carta equivalente a criatura
no tabuleiro. Ou mesmo, se determinada criatura, da sua carta em maos, assumir a posicdo de todas as
extremidades do jogo, o efeito poderd ser utilizado. O jogo inicia com o jogador que possuir a primeira
peca em ordem alfabética. Caso o jogador ndo possua lendas que vengam nenhuma das extremidades das
pecas no tabuleiro, ele compra uma peca. Caso ndo haja pegas para comprar, ele passa a sua vez. O jogo
e encerra quando o primeiro jogador descer sua Ultima peca.

Narrativa Confronto entre as criaturas do folclore brasileiro

A arte do jogo destaca: Boitatd, Boto, Cuca, Curupira, lara, Mula-sem-cabeca e Saci. Cada pecal
apresenta a imagem de dois personagens, dividida horizontalmente. Pecas do tipo gab&do apresentam
apenas uma vez a arte do personagem, na pega inteira. Cada pega mostra 0s respectivos rivais para o
Estética confronto do personagem.

Uso de pegas com o formato do domind classico, com a imagem das lendas embutidas em cada peca.
Tecnologia Uso de cartas atreladas as histérias e habilidades de cada criatura.
Fonte: Autoria prépria.

4.3 Pecas do Jogo

As pegas do jogo foram projetadas para dar vida ao imaginario das lendas contadas nas
histdrias, apoiando-se nas caracteristicas mais marcante de cada criatura descritas nas lendas
brasileiras. As cartas de habilidades para o jogo, foram modeladas dispondo de informacdes
correspondentes as historias e habilidades atribuidas a cada criatura do jogo. A Figura 1
apresenta as figuras e formas utilizadas nas pecas do jogo, assim como as cartas de habilidades

correspondentes a cada personagem.
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Figura 1. (A) Modelo das pecas do jogo. (B) Modelo das cartas de habilidades.

Fonte: Autoria prdpria.

4.4 Mecénica de Combate

A batalha do jogo se baseia em uma narrativa de rivalidades em torno de cada criatura,
levando em consideracdo certas caracteristicas e habilidades intrinsecas dessas figuras do
folclore brasileiro. A Figura 2 apresenta o sistema de combate atrelado a cada uma das lendas,
assim como as habilidades que formularam o pareamento entre cada desafiante. Buscando nao
haver desbalanceamento, foi decidido que cada criatura deveria vencer especificamente apenas

duas outras lendas, usando mecéanica similar a “Pedra-Papel-Tesoura”.

O uso da sua bruxaria atinge diretamente o equilibrio da
chamados guardides da floresta.

Bruxaria

- CURUPIRA []

cuca !
: A rivalidade com a Mula-sem-cabeca ¢ gerada pelo desconforto pela mesma niio ser uma criatura
Territorialidade natural da ﬂur.estl e sim uma maldigio. _(Tom o BOI‘I'I- por possuir o mesmo titulo de guardiio da

MULA-SEM-CABEGA ' floresta, uma rixa de titulo por ser uma criatura territorialista.
CURUPIRA c

Sua motivagiio contra a lara e o Saci acontece por ambos apresentarem aspectos muito proximos ao
humano, julgando-os como criaturas imperfeitas, j4 que a criatura humana nio tem muito crédito

Cuca

N ™

Faria

Sentimento de ira contra a Cuca por ser uma bruxa, ligada diretamente com magia negra e
BOTO-COR-DE-ROSA N maldigdes, ¢ contra o Boto-cor-de-rosa por ser capaz de se transfigurar quando quiser, niio estando

. aoroconz-oe-nosAQ l
SACI

MULA-SEM-CABECA

Encanto preso a forma animal.

Encanto que atinge dir 0 Saci ¢ o Bot: d
busca subjugar e apanhar apenas aos homens.

j& que o seu encanto
Caos
cuca

SACI

LDEOO®

CURUPIRA ,‘ Amante do caos e do desequilibrio, causa desordem tanto com as da natureza (atingindo o

MULA-SEM.CABEGA . dominio da Cuca), quanto aos que a protegem (encrencando com o Curupira). Nio se atrevendo a
. 1ARA z l

Seducao

Q BOTO-COR-DE-ROSA mexer com o Boitatda por ser uma criatura de porte muito superior a sua.

NN

Atingindo diretamente a lara por ser uma criatura metade peixe ¢ metade mulher. Mas chegando a
atingir também a Mula-sem-cabega, ji& que tirando a sua maldigio, trata-se de uma mulher.

Figura 2. Narrativa do sistema de combate entre as lendas. Fonte: Autoria propria.

O jogo proposto busca estabelecer a retdrica procedural no conteldo pedagdgico e ser
entendido e interpretado pelo uso das mecanicas do jogo, que dialogam com os elementos
tematicos bem como fazem os textos e as imagens. Ao se utilizar das regras para contar a
histdria, o0 jogo deixa de ser um conjunto de conceitos para se memorizar, e passa a ser algo que

0 jogador pode aplicar e explicar enquanto aprende.
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Em Batalha das Lendas, a retdrica procedural esta explicitada em duas partes principais:

o Na mecanica principal de posicionamento das pedras representa o confronto entre 0s
personagens, enquanto as regras que determinam quais pedras podem ser colocadas naquela
posicdo representam quais lendas vencem quais outras, o que relaciona caracteristicas
pertinentes aos personagens do folclore e suas histérias, como o Saci sendo vencido pela
Cuca.

o Nas mecénicas que compdem as habilidades das cartas das pedras do tipo gabdo. Cada
habilidade provoca um efeito sobre o0 jogo inspirado nos poderes e habilidades retiradas do
folclore, facilitando o entendimento desses conceitos, como a habilidade “Pregador de

Pecas" do Saci, que bagunca as pedras indesejadas do jogador com as do seu adversario.

5. Aplicacdo

Foi elaborada uma secdo de Playtest, servindo de base para identificacdo de melhorias
nos componentes e regras do jogo com base no feedback dos jogadores. Foram convidados para
a fase do playtest quatro jogadores, sem aplicacdo de pré-condicdes ou filtros que exigissem
algum perfil especifico de jogador, onde, por conta das restricGes da pandemia causada pelo
COVID-19, a partida foi realizada de forma online, utilizando o Google Meets e 0 Google
Slides. Apos explicadas as regras, as pecas foram sorteadas e distribuidas. Cada partida teve uma
duracdo de aproximadamente 30 minutos, onde foi coletado o feedback sobre as dificuldades de
jogabilidade e os pontos positivos ou negativos. No geral, os feedbacks foram bastante positivos,

e tiveram impacto direto nas melhorias e revisdes do jogo antes da verséo final.
6. Conclusoes

Este artigo apresentou o Batalha das Lendas, um jogo de tabuleiro ao estilo do domind
que permite aos seus jogadores assimilar de forma agradavel e criativa um cenario de mitos e
lendas brasileiras, que carregam as historias cultivadas por geracGes. Para tal, foram descritos os
principais elementos do jogo, bem como os personagens e figuras, e as mecanicas e dinamicas
esperadas.

Com relacéo a etapa de teste do jogo, o Batalha das Lendas recebeu retornos satisfatérios
e positivos quanto ao uso dos personagens, suas habilidades e caracteristicas, assim como a

propria arte para os personagens do jogo. Algumas melhorias e adaptacdes ainda sdo necessarias
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para tornar 0 jogo ainda mais imersivo e cativante, como adaptacGes mais equilibradas das
habilidades de alguns personagens.

Pretende-se, como seguimento a futuras versdes aprimoradas do jogo, a insergdo de
novas mecanicas e narrativas que permitam a adicdo de novos personagens do folclore brasileiro,
atentando-se em expandir o leque de conhecimento em torno das figuras misticas do nosso
folclore. Além disso, o Batalha das Lendas pode ser facilmente adaptado para o ensino de outros

folclores e contextos, como da mitologia nérdica ou grega.
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