0GIA:
é‘tc‘lol A: 4 a,

&
A
s"“d
V103noD
]
]
]

SEINPE

I FEIRA DE INOVAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA
DA EDUCAGAO DO AMAZONAS

MYTHO: JOGO DE TABULEIRO ELETRONICO INTERATIVO PARA A
APRENDIZAGEM DO FOLCLORE BRASILEIRO

Gabriel de Oliveira Araujo’

Ane Kamilly Alves Maricaua?

Gabriely Adriana Cavalcanti Conegundes?®
Julia Gabrielle Oliveira Araujo*

Eixo 02: Educagao, Ciéncia e Sustentabilidade Social

RESUMO

Este trabalho apresenta o desenvolvimento do MYTHO, um jogo de tabuleiro
eletrénico interativo acompanhado por um aplicativo digital, criado para o ensino e
valorizagdo do folclore brasileiro junto a estudantes do Ensino Fundamental I. O
sistema hibrido combina elementos fisicos e digitais, como casas sinalizadas por
LEDs, roletas, dado eletronico e banco de questdes em aplicativo mével, promovendo
uma experiéncia de aprendizagem ludica e tecnoldgica. A proposta busca enfrentar a
crescente desvalorizacao das tradi¢cdes culturais, oferecendo um recurso inovador que
estimula o engajamento discente e favorece a preservagao do patrimdnio imaterial. O
projeto alia principios da gamificacdo, da educagao patrimonial e do uso de
tecnologias educacionais, revelando-se uma alternativa promissora para tornar o

ensino do folclore mais dindmico, acessivel e significativo.
INTRODUCAO

O Brasil é portador de uma heranca cultural rica e diversa, composta por lendas,
dancas, festas e tradigbes regionais que constituem o folclore nacional. Essas
manifestacbes cumprem papel essencial na formagao da identidade coletiva, no
fortalecimento do pertencimento e na transmissao de valores culturais. No entanto, o

contato das novas geragdes com tais elementos tem diminuido, devido tanto a
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escassa visibilidade dessas tradigdes no cotidiano escolar quanto a predominancia de

conteudos midiaticos globais.

Apesar de sua relevancia, o folclore costuma ser tratado nas escolas apenas de forma
pontual, em datas comemorativas, sem a profundidade necessaria para gerar
aprendizagem significativa. Esse cenario gera uma lacuna no ensino da cultura
popular, enfraquecendo sua valorizagéo e reduzindo seu alcance como ferramenta de
formagao cidada. A Constituicdo Federal de 1988 e a Convengao da UNESCO de
2003 reconhecem a importancia da preservacao do patriménio imaterial, mas a efetiva

inser¢ao desse conteudo na pratica pedagdgica ainda € um desafio.

Nesse contexto, torna-se fundamental explorar estratégias educativas que unam
ludicidade e tecnologia, de modo a despertar o interesse dos estudantes e aproximar
a cultura popular de sua realidade. O MYTHO surge como uma proposta inovadora:
um jogo hibrido, que combina um tabuleiro fisico interativo com um aplicativo digital,
capaz de oferecer experiéncias imersivas sobre lendas, personagens e festas do
folclore brasileiro. Por meio da gamificacdo e da interatividade, o projeto busca
fortalecer a identidade nacional e promover o aprendizado de forma dinamica,

valorizando a cultura brasileira no espaco escolar.
OBJETIVO

O objetivo do jogo MYTHO é estimular a curiosidade e o engajamento dos estudantes
em relagéo as tradigdes culturais nacionais, valorizando a identidade cultural brasileira
por meio da ludicidade, promovendo a aprendizagem significativa com o uso de

recursos tecnologicos hibridos.
METODO

O desenvolvimento do MYTHO foi estruturado a partir da integracao entre hardware,
software e praticas pedagogicas, de forma a criar uma experiéncia educacional hibrida.
O tabuleiro fisico foi projetado com a utilizacdo de recursos eletrénicos como LEDs
WS2812B, um dado eletrdbnico com display de sete segmentos e roletas fisicas de
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bonificagdo e prenda, todos controlados por uma placa microcontroladora ESP32.
Esses elementos foram fundamentais para oferecer feedback visual e sonoro imediato
durante a interagdo dos jogadores, reforgando a imerséo e a ludicidade do processo

de aprendizagem.

Figura 1 - Diagrama Elétrico com os componentes

Fonte: O autor (2025)

Paralelamente, o aplicativo digital foi desenvolvido em React Native, com
comunicagao estabelecida via Bluetooth e Wi-Fi com o tabuleiro. Ele desempenha a
funcdo de mediador pedagdgico, apresentando perguntas relacionadas ao folclore
brasileiro, registrando os acertos e erros dos jogadores e acionando 0os mecanismos
eletrénicos do jogo conforme o desempenho. As questdes sdo organizadas em um
banco de dados tematico, contemplando lendas, personagens, festas culturais e
brincadeiras tradicionais, sorteadas aleatoriamente sempre que o jogador alcanga

uma casa especial no tabuleiro.
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Figura 2 — Interface do Aplicativo
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Fonte: O autor (2025)

A modelagem tridimensional constituiu uma etapa essencial, permitindo prever a

disposi¢cao dos componentes eletrdnicos e assegurar ergonomia e funcionalidade ao
produto final.
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Figura 03 - Modelagem 3D

Fonte: O autor (2025)

Essa etapa viabilizou a integracdo adequada entre os elementos fisicos e digitais,
garantindo fluidez na interagao e seguranca para o publico-alvo, formado por criangas

entre 7 e 12 anos.

Assim, o método aplicado baseou-se na construcdo gradual e iterativa do sistema,
contemplando desde a prototipagem inicial até a fase de testes praticos. A proposta
permitiu unir diversao, interatividade e conhecimento, consolidando o MYTHO como

uma ferramenta pedagdgica inovadora voltada para a valorizagdo e o ensino do

folclore brasileiro.

IMPACTO NA ESCOLA E NA COMUNIDADE
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A aplicagdo do MYTHO revelou seu potencial para transformar a percepgao dos
estudantes sobre o folclore brasileiro. O formato ludico e tecnoldgico despertou maior
interesse pelas narrativas culturais, tornando o aprendizado mais atrativo em
comparagao as abordagens tradicionais. Os alunos se mostraram motivados,
participativos e atentos durante o uso do recurso, destacando-se a fixacdo de

conteudos e o desenvolvimento do raciocinio l6gico a partir das dindmicas do jogo.

Professores identificaram no projeto uma ferramenta inovadora que dialoga com os
interesses contemporaneos dos estudantes, a0 mesmo tempo em que resgata a
importancia do patriménio cultural nacional. A comunidade escolar, por sua vez,
percebeu a iniciativa como um elo entre escola, cultura e familia, reforcando a

transmissao de saberes populares e o fortalecimento da identidade nacional.

Assim, o impacto ultrapassou a dimensao pedagdgica, alcangando também aspectos
sociais e culturais, ao promover a integracao entre geragdes e a valorizagdo das

tradigbes brasileiras.
CONCLUSAO

O MYTHO demonstrou ser uma proposta promissora para o ensino do folclore
brasileiro, ao integrar jogo fisico e aplicativo digital em um sistema interativo e
gamificado. A combinacéao de tecnologia e ludicidade potencializou o engajamento dos

estudantes, tornando o aprendizado mais dindmico e significativo.

Embora ainda apresente limitacbes relacionadas ao escopo de aplicacédo e a
necessidade de recursos tecnoldgicos adequados, o projeto evidencia caminhos para
futuras expansdes, como a inclusdo de novas tematicas culturais, adaptacdes para

outras faixas etarias e inser¢gao em praticas pedagdgicas mais amplas.

O trabalho confirma o potencial dos jogos hibridos como ferramentas inovadoras de
educacgao patrimonial, capazes de unir preservacao cultural, engajamento discente e
inovagao tecnoldgica, contribuindo para o fortalecimento da identidade nacional no

ambiente escolar.
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