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RESUMO:O uso de tecnologias digitais na educagéo tem se mostrado um recurso
eficiente para promover a aprendizagem de forma dindmica e interativa. Neste
contexto, este trabalho apresenta o desenvolvimento e a apresentacao de trés jogos
educacionais digitais, utilizando Inteligéncia Artificial, com o objetivo de divulgar e
valorizar a cultura e a literatura nordestina. Os jogos — Quiz Lendas Maranhenses,
History of Books e Cordelistas — foram criados por um grupo de alunos do curso
técnico em Informatica do IFMA — Campus Agailandia, alinhados ao tema do IX
Sarau Literario: “Vozes do Nordeste”, promovido pelo Campus. O processo de
desenvolvimento seguiu cinco etapas: pesquisa sobre a tematica, planejamento,
selecao das tecnologias digitais, desenvolvimento e apresentacdo dos jogos a
comunidade escolar. Os resultados demonstraram que a gamificagdo e a utilizagéo
de IA na criagdo de conteudos educacionais potencializam o engajamento dos
estudantes e facilitam a assimilagdo do conhecimento. Além disso, a experiéncia de
interagcdo com os jogos durante o evento despertou grande interesse do publico,
evidenciando a relevancia da cultura regional e a importancia de estratégias
inovadoras para sua preservacao e difusio.

PALAVRAS-CHAVE: tecnologias digitais; gamificagdo; cultura nordestina.

ABSTRACT: The use of digital technologies in education has proved to be an
efficient resource for promoting learning in a dynamic and interactive way. In this
context, this paper presents the development and presentation of three digital
educational games, using Atrtificial Intelligence, with the aim of disseminating and
valuing Northeastern culture and literature. The games - Quiz Lendas Maranhenses,
History of Books and Cordelistas - were created by a group of students from the
technical course in Informatics at IFMA - Campus Acailandia, in line with the theme of
the IX Literary Sarau: “Voices of the Northeast”, promoted by the Campus. The
development process followed five stages: research into the theme, planning,
selection of digital technologies, development and presentation of the games to the
school community. The results showed that gamification and the use of Al in the
creation of educational content enhance student engagement and facilitate the
assimilation of knowledge. In addition, the experience of interacting with the games
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during the event aroused great interest among the public, highlighting the relevance
of regional culture and the importance of innovative strategies for its preservation and
dissemination.

KEYWORDS: digital technologies; gamification; northeastern culture.
1 INTRODUGAO

No contexto brasileiro, a cultura e a literatura nordestina representam um rico
patriménio que, muitas vezes, carece de uma maior insercdo no ambiente escolar,
apesar de sua relevancia histérica e social. Assim, a promog¢ao de praticas
pedagogicas com a memoria historica regional € importante para a construgcado da
identidade cultural dos estudantes.

De acordo com Paiva e Lacerda (2025), a valorizagao da arte local, nesse
contexto, ndo apenas facilita a preservagao das tradigdes culturais, mas também
fomenta a formagdo de agentes multiplicadores, essencial para a perpetuacéo de
praticas culturais.

A utilizagdo de tecnologias digitais no processo educacional tem se tornado
uma ferramenta poderosa para o engajamento e aprendizado dos estudantes,
podendo ser um forte aliado quando associada a aspectos culturais e literarios da
regidao nordeste. Nesse sentido, as tecnologias emergentes, como o0s jogos
educacionais digitais, que despertam o interesse de grande parte dos estudantes,
oferecem uma maneira inovadora de integrar conteudos culturais de maneira
dindmica e envolvente, favorecendo a aprendizagem ativa e contextualizada.

Para Soares e Oliveira (2023) os jogos digitais se destacam como
ferramentas que promovem situagdes de aprendizagem ao desafiar os jogadores a
compreenderem suas mecanicas e explorarem as estruturas cognitivas envolvidas,
as quais podem ser aplicadas em diferentes contextos da vida real.

Assim, ao permitir que os jogadores sejam imersos em realidades
contextualizadas a cultura local, assumam papeéis regionais e tomem decisbes que
remetem ao contexto histérico da época, os jogos oferecem experiéncias que
potencializam a apropriacdo cultural e a aquisicdo de conhecimento sobre o

ambiente retratado. Essas experiéncias proporcionam um aprendizado inclusivo e
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envolvente, estimulando a reflexdo critica e facilitando a assimilacdo de novos
conceitos de forma dindmica e profundamente contextualizada.

A utilizacdo de tecnologias contemporaneas, especialmente a Inteligéncia
Artificial (IA), tem impulsionado significativamente o desenvolvimento de jogos
educacionais, possibilitando a criagdo de experiéncias de aprendizagem mais
imersivas e personalizadas, que se adaptam ao perfil e as necessidades individuais
dos estudantes.

Segundo Schwanck et al. (2024), a |IA pode personalizar desafios, oferecer
feedback em tempo real e ajustar o nivel de dificuldade com base no desempenho
do jogador, tornando a aprendizagem mais eficaz. Além disso, o uso da |IA no design
de jogos educacionais possibilita a incorporagdo de narrativas interativas que
estimulam o pensamento critico e 0 engajamento dos alunos (Pscheidt, 2024).

Neste sentido, o presente trabalho tem como objetivo apresentar jogos
educacionais digitais criados com o auxilio da IA, como uma estratégia inovadora
para promover a cultura e a literatura nordestina. Estes jogos foram desenvolvidos
para serem apresentados a comunidade escolar, em 2024, durante o IX Sarau
literario, promovido pelo Instituto Federal do Maranhao (IFMA) — Campus Agailandia,
com o tema “Vozes do Nordeste”.

Assim, por meio dessa abordagem, buscou-se nao apenas fomentar o
interesse pela literatura regional, mas também utilizar as tecnologias emergentes
como meio de fortalecer a identidade cultural e incentivar a aprendizagem ativa,

contextualizada e interativa.
2 METODOLOGIA

Para o desenvolvimento dos jogos, foi selecionado um grupo de sete alunos
do curso técnico em Informatica do Campus, para planejar e desenvolver jogos
digitais educacionais utilizando tecnologias digitais com IA. O projeto foi pautado no
tema do IX Sarau Literario, promovido pelo IFMA — Campus Acailandia, intitulado
"Vozes do Nordeste".

O objetivo principal foi colocar em pratica os conhecimentos adquiridos ao
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longo das disciplinas técnicas do curso, além de estimular o uso critico e consciente
dos recursos de IA, incentivando a criatividade, o trabalho em equipe e a resolugao
de problemas. Além disso, buscou-se promover e valorizar a rica cultura nordestina
por meio das tecnologias digitais, tornando-a mais acessivel e atrativa para o publico
jovem.

Para a realizacao do projeto, foram definidas cinco etapas principais:
Pesquisa sobre a tematica - fase inicial em que os alunos realizaram pesquisas em
fontes diversas sobre a cultura e a literatura nordestina, analisando obras,
manifestacdes culturais e aspectos historicos. A partir dessas pesquisas, foram
selecionados os temas que melhor se adequavam ao formato de um jogo e a
tematica do Sarau literario.

Ao final dessa etapa, foram definidos trés jogos abordando os seguintes
temas: lendas maranhenses, escritores maranhenses e cordéis. A escolha desses
temas se alinhou ao propdsito do evento literario, que buscou dar voz as expressoes
culturais do Nordeste, ao mesmo tempo em que explora o potencial dos jogos
digitais como ferramentas inovadoras de ensino.

Planejamento — etapa em que os alunos definiram o formato do jogo, o
enredo, os personagens, a ambientagdo, o design grafico, as mecanicas de
interacédo e os desafios que fariam parte da experiéncia de aprendizagem. Também
foram estabelecidos os objetivos pedagdgicos do jogo, garantindo sua relevancia
educacional.

Assim, buscando tornar os jogos acessiveis e envolventes, escolheu-se o quiz
interativo como principal mecanica. Esse formato foi adotado por sua capacidade de
promover a aprendizagem ativa, estimulando a memdria, o raciocinio rapido e o
engajamento dos jogadores por meio de desafios progressivos e feedback imediato
(Pinheiro et al., 2025). Além disso, o quiz permite uma abordagem ludica e dinémica,
incentivando a competi¢cao saudavel e tornando o aprendizado mais prazeroso.

Cada jogo foi estruturado para abordar os principais elementos e
personalidades representativas dos temas selecionados, além de ambientacdes que

refletissem o contexto cultural e histérico dos mesmos.
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Selecao das tecnologias digitais — momento em que foram escolhidas as
ferramentas e plataformas adequadas para o desenvolvimento do jogo e geragao de
seus conteudos, como cenarios, personagens, recursos de interagao, entre outros
elementos.

Para o desenvolvimento dos jogos, foi escolhida a plataforma Genially, uma
ferramenta on-line com a capacidade de criar conteudos interativos e gamificados,
promovendo uma maior assimilacido do conhecimento e fortalecendo o envolvimento
dos seus usuarios, tornando o processo de aprendizagem mais envolvente e eficaz.
Além disso, a ferramenta permite a integracao de diferentes midias, como imagens,
videos e animagdes, proporcionando uma experiéncia mais rica para os jogadores.

Dentre as tecnologias baseadas em IA, foram selecionadas ferramentas
especificas para os diferentes recursos dos jogos:

Bing Image Creator' — utilizado para a criagdo das imagens dos personagens
e cenarios, garantindo um visual personalizado e coerente com o contexto dos
games.

Vidnoz?> — empregado na produgdo dos videos, permitindo a criagdo de
narrativas visuais que complementam a experiéncia interativa dos jogos.

ChatGPT® — aplicado na construgdo e adaptagdo dos textos, incluindo
enredos, narrativas e versos de cordel, assegurando uma abordagem coerente com
a proposta cultural dos jogos.

E importante ressaltar que todo o contetido gerado pelas ferramentas de IA foi
devidamente revisado e aprimorado pela equipe para garantir a veracidade das
informagdes, bem como a adequacgao cultural e linguistica do material apresentado.
A curadoria dos textos e das imagens teve um papel essencial na construgao de
jogos educativos que respeitassem a autenticidade das tematicas abordadas, ao
mesmo tempo em que exploravam as possibilidades tecnoldgicas disponiveis.

Desenvolvimento do jogo — fase em que os alunos colocaram em pratica
suas habilidades técnicas, programando, modelando e integrando os elementos dos

jogos de acordo com as diretrizes estabelecidas na etapa de planejamento.

'https://www.bing.com/images/create
Zhttps://pt.vidnoz.com/
3https://chatgpt.com/
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Apresentagcao a comunidade escolar — conclusdo da proposta, com a
exposi¢cao dos jogos no Sarau literario, permitindo que estudantes, professores e
demais participantes experimentassem o0s jogos e interagissem com os conteudos

culturais e histéricos do Nordeste de forma lidica e educativa.
3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secao, sao apresentados e analisados os principais resultados obtidos
a partir do desenvolvimento e aplicagdo dos jogos educacionais digitais criados com
o auxilio da IA. A analise considera tanto o processo de criagdo dos jogos quanto a
receptividade e interagcao do publico durante o IX Sarau Literario do IFMA — Campus
Acailandia.

Quiz Lendas Maranhenses

O primeiro jogo desenvolvido, denominado Quiz Lendas Maranhenses, teve
como proposito divulgar e valorizar as principais lendas populares do Maranho. A
escolha dessa tematica deve-se a importdncia das narrativas folcléricas na
construgcdo da identidade cultural maranhense, servindo como um recurso eficaz
para preservar e transmitir o conhecimento sobre a tradi¢do oral da regido. Para a
composi¢ao do jogo, foram selecionadas cinco lendas de grande reconhecimento e
relevancia cultural: Ana Jansen, Sdo Sebastido, a Serpente de Sao Luis, a Manguda
e 0 Bumba Meu Boi.

A tela inicial do jogo apresenta seu nome e as cinco lendas selecionadas, que
representam as fases a serem exploradas e conquistadas a medida que os
jogadores respondem corretamente as perguntas sobre cada uma delas (Figura 01).
Essa abordagem permite que os participantes tenham uma visdo geral das
narrativas disponiveis antes de iniciar a experiéncia interativa.

Figura 01. Tela inicial do jogo Quiz Lendas Maranhenses.
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@ gmﬁej]};y Ana Jansen

Fonte: Elaborada pelos autores, 2025.

Inicialmente, apenas a primeira fase estara acessivel, e as demais serao
desbloqueadas progressivamente a medida que o jogador avanga no jogo. O intuito
dessa abordagem é estimular a continuidade da participagdo, incentivar a
curiosidade e promover um aprendizado estruturado, garantindo que os jogadores
explorem cada lenda de forma sequencial e aprofundada.

Desta forma, selecionar uma das opgdes, por exemplo “Ana Jansen” (fase 1),
o jogador é direcionado para a tela especifica da lenda escolhida. Nessa etapa, séo
exibidos o nome da lenda, um video com uma figura representativa/personagem
(Ana Jansen) narrando sua histéria e o texto correspondente ao video (Figura 02).
Além disso, ha o botdo “Comecar”, que da inicio ao quiz com perguntas relacionadas
ao conteudo apresentado, incentivando a compreensdao e a fixacdo do
conhecimento.

Figura 02. Tela fase“Lenda da Ana Jansen”.

QuIz
LENDA DA ATA JATISER

Fonte: Elaborada pelos autores, 2025.

A Figura 03 ilustra um exemplo de questado do quiz, em que o jogador dispde

de 15 segundos para selecionar a alternativa correta entre as opgdes fornecidas.
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Caso acerte, ele avanga para a proxima pergunta; caso contrario, pode tentar
novamente (Figura 04).

Figura 03. Exemplos de perguntas do quiz.

00:00 | B 00:12
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Qual era 0 meio de g O que se ouve quando a
transporte fantasmagorico " carruagem de Ana Jansen
que Ana Jansen usava na aparece?

lenda? “ 0 |

o i
m cavalo alado| [Uma carruagem fantasmagorical Uma risada [Sons de correntes e lamentos antos de passaros

Fe: Elaborada pelos autores, 2025.

Figura 04. Exemplo tela de erro.
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Fonte: Elaborada pelos autores, 2025.

A Figura 05 apresenta a tela de conclusao da fase correspondente a lenda de
Ana Jansen, destacada por uma ilustragao representativa da histéria, o que reforga o
carater visual e imersivo da experiéncia. Ao clicar no botdo "Proxima Fase", o
jogador avanga para a fase seguinte, desbloqueando um novo desafio e tendo a
oportunidade de explorar outra lenda maranhense, ampliando seu conhecimento

sobre a cultura local.

History of Books

O segundo jogo foi desenvolvido com o propdsito de apresentar e valorizar
escritores maranhenses que desempenharam um papel fundamental na literatura
brasileira. A proposta visa ndo apenas difundir o conhecimento sobre esses autores,
mas também incentivar a leitura e o reconhecimento da producéao literaria local,

conectando os jogadores a riqueza cultural do Maranh&o.
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A mecénica do jogo segue o formato de quiz interativo, no qual os
participantes sdo desafiados a responder perguntas sobre a vida e a obra de seis
escritores maranhenses:Maria Firmina dos Reis, Graga Aranha, Coelho Neto, Aluisio
Azevedo, Viriato Correia e Josué Montello.

A tela inicial do jogo History of Books apresenta ao jogador um papiro
ilustrativo, acompanhado dos botdes “Jogar” e “Créditos” (Figura 06). Ao clicar em
“‘Jogar”, o usuario é direcionado para uma tela de instrugdes, que contextualiza a
tematica do jogo e orienta sobre sua dindmica. Ja a opg¢ao “Créditos” exibe
informacdes sobre os criadores e a proposta do projeto.

Figura 06. Tela inicial do jogo History of Figura 07. Tela de fasesdo jogo History of
books. _ books.

ESCRITORES

i
.'

CReDITOS

J'( d
[m——— . t/

Fonte: Elaborada pelos autores, 2025. '

Apds a introducdo, a tela de selegcao de fases é exibida, destacando seis
escritores maranhenses escolhidos para compor o jogo. Inicialmente, apenas a fase
correspondente a autora Maria Firmina dos Reis esta disponivel (Figura 07). Para
desbloquear as demais fases e conhecer outros escritores, o jogador precisa
concluir os desafios propostos (perguntas).

Ao selecionar um escritor, como “Aluisio Azevedo”, o jogador é direcionado
para uma tela dedicada ao autor, contendo informacdes como nome, data de
nascimento e morte, além de um trecho de uma de suas obras. Além disso, essa
tela possui trés botdes interativos: (i) Bibliografia, que exibe um video e um texto do
escritor se apresentando; (ii) Livro, onde sdo destacadas as principais obras do
autor; e (iii) Quiz, com perguntas baseadas nas informagdes previamente fornecidas
(Figura 08).

Figura 08. Tela fase Aluisio Azevedo. Figura 09. Tela recompensa da fase
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Aluisio Azevedo.

ALUISIO AZEVEDO ESCRITOR 2 COMPLETO
PARABENS
.A escur.zdao da. Qa0 Ul .cauy? e Vocé agora possui um espelho antigo, que reflete as realidades duras e
ISR, VIVETIDE @ Geiiiieeas cruas da sociedade. Aluisio Azevedo usava suas obras para mostrar a

e a dor que experimentei foi tal que, verdadeira face da sociedade brasileira, sem adornos, como em 'O
apesar de minha falta de jeito, quis Cortico' e 'Casa de Pensao'. O espelho simboliza a honestidade brutal

de sua literatura, que revela os defeitos e as injusticas que muitas
vezes preferimos ignorar.

escrever para desafogar meu coragdo." w’
4

Fonte: Elaborada pelos autores, 2025.

Em cada fase, o jogador assume a missdo de aprender sobre os escritores
maranhenses, memorizando as informag¢des compartilhadas por eles para responder
corretamente ao quiz e conquistar uma recompensa simbdlica. Esses prémios sao
representacdes de elementos associados a cada escritor. Por exemplo, ao concluir a
fase de Aluisio Azevedo, o jogador recebe um espelho antigo, que simboliza a
honestidade brutal refletida por suas obras (Figura 09).

Figura 10. Tela escritores e recompensas.

ESCRITORES

Fonte: Elaborada pelos autores, 2025.

A Figura 10 acima ilustra a tela de conclusdo do jogo, exibindo todos os
escritores apresentados ao longo das fases e as recompensas conquistadas pelo
jogador. Cada item coletado representa um elemento simbdlico da trajetéria literaria
dos autores, incluindo: uma tela de pintura (Graga Aranha), uma maquina de
escrever (Coelho Neto), uma pena (Maria Firmina dos Reis), uma chave enferrujada

(Viriato Correia) e um livro antigo (Josué Montello).
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Cordelistas

O jogo Cordelistas foi construido com o objetivo de apresentar e valorizar a
literatura de cordel, um dos mais importantes patrimdnios culturais do Nordeste. A
proposta busca despertar o interesse dos jogadores por essa expressao literaria,
destacando suas caracteristicas marcantes, como a rima e a forte ligagdo com a
cultura popular.

A mecanica do jogo segue o formato dos demais, incentivando os jogadores a
explorarem aspectos histéricos e estilisticos do cordel, além de conhecerem grandes
cordelistas que marcaram essa tradicdo. Entre os cordelistas, selecionou-se para
compor o game: Patativa do Assaré, Silvino Piraua de Lima, José Carmelo de Melo
e José Francisco Borges, cujas obras tiveram grande impacto na literatura brasileira.

O jogo apresenta um cenario visualmente inspirado na estética dos
tradicionais folhetos de cordel, utilizando xilogravuras estilizadas e elementos
graficos que remetem a cultura nordestina. Na tela inicial (Figura 11), o nome do
jogo € destacado ao lado de um icone representativo da identidade regional: um
cangaceiro.

Figura 11. Tela inicial jogo Cordelistas.

Fonte: Elaborada pelos autores, 2025.

O jogador inicia a experiéncia ao clicar no botdo “Play” (localizado no canto
inferior esquerdo), sendo direcionado para uma tela introdutéria. Nessa etapa, um
texto em formato de cordel introduz a tematica do jogo, destacando a importancia
dessa manifestagao literaria para a cultura popular (Figura 12).

Figura 12. Tela introdugao. Figura 13. Tela de fases jogo
Cordelistas.
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Ouga a historia do cordel,
bem cultural, tradicional.
Vindo das terras de Portugal,
No Nordeste achou seu lar.

Em versos rimados e simples,
Contos e lendas a narrar,
Pendia nas feiras em cordéis,
Pra quem quis Comprar.

Silvino Piraud Lima

o

sco Bore®®
José Camelo de Melo José From0=
Hoje € patriménio imortal,
Memoéria e cultura a guardar.
Um teSouro que encanta e diverte,

Pra semppe em nosso lar.

Fonte: Elaborada pelos autores, 2025.

Apods a leitura do texto, o jogador responde a uma pergunta relacionada ao
conteudo apresentado. Ao acertar a resposta, ele avanga para a tela de selegcao de
fases. O jogo conta com quatro fases, cada uma dedicada a um cordelista de grande
relevancia histérica. Inicialmente, apenas a fase de Patativa do Assaré esta
disponivel (Figura 13). Para desbloquear as demais, o jogador deve concluir os
desafios corretamente.

Ao acessar uma fase, o jogador € apresentado a um cordel que narra a
trajetéria do autor correspondente (Figura 14). Em seguida, surgem perguntas
baseadas no conteudo do texto. Caso o jogador escolha uma resposta incorreta, ele
tem a oportunidade de tentar novamente até acertar (Figura 15).

Figura 14. Tela da fase Patativa do Figura 15. Tela tente novamente.
Assaré.

ganhou tanta gloria."

Ay

Y . . ) \ w, L
. No sertdo de Assaré, - > .
= nasceu Anténio Gongalves, )’ = OXE
=. De rima ele fez sua arte,
2 encantando os mais nobres. DANCOU FOI? ’
% Seu nome de batismo TENTE DENovo! = 1 BN é '>
H marcou sua historia, S N ¢
& Mas foi como Patativa que g = ) ¥ e | Q‘!ﬁ \
s S o 2
| il

Fonte: Elaborada pelos autores, 2025.

O jogo é concluido quando todas as perguntas sao respondidas corretamente,
proporcionando ao participante o conhecimento sobre os quatro cordelistas

abordados e consolidando sua imersao na riqueza dessa tradic¢ao literaria.

Apresentacao no IX Sarau Literario
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O IX Sarau Literario, realizado pelo IFMA — Campus Acailandia no dia 14 de
dezembro de 2024, teve como tema "Vozes do Nordeste", com o objetivo de celebrar
e difundir a riqueza cultural nordestina (Figura 16). O evento destacou elementos
tradicionais como a musica, a poesia, as dancas e as narrativas populares, criando
um espaco de intercambio cultural e expressao artistica (IFMA, 2024). Dessa forma,
buscou-se fortalecer a identidade regional e incentivar a valorizagdo das
manifestacdes culturais do Nordeste.

Figura 16. Banner IX Sarau Literario.

INSTITUTO
FEDERAL
o

Maranhdo
Campus
Agailand

Fonte: Acailandia, 2024.

A exposicado foi organizada em um espaco interativo, onde os visitantes
tiveram a oportunidade de explorar os jogos educacionais digitais desenvolvidos por
meio de notebooks disponibilizados pelo Campus.

Durante a apresentacdo, os desenvolvedores demonstraram as
funcionalidades dos jogos, ressaltando o uso da IA no processo de criagédo e a
importancia da tecnologia na preservagao e valorizagdo da cultura nordestina. Além

disso, foram promovidas discussdes com os participantes sobre o papel da literatura

e do folclore regional na construgao da identidade cultural.
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Os trés jogos desenvolvidos despertaram grande interesse entre os
participantes do evento. O Quiz Lendas Maranhenses foi elogiado por sua
abordagem interativa na apresentagdo das narrativas folcloricas maranhenses,
desconhecidas por grande parte dos alunos do Campus. Dessa forma, o jogo
proporcionou uma oportunidade envolvente para que os participantes conhecessem
e aprendessem sobre as lendas regionais de maneira ludica e imersiva.

O History of Books destacou-se por seu formato diferenciado de apresentar a
trajetoria de escritores maranhenses, despertando o interesse dos jogadores em
aprofundar seus conhecimentos sobre as obras e o legado desses autores. Ja o
Cordelistas cativou o publico com sua estética inspirada nos folhetos de cordel e sua
estrutura narrativa rimada, tornando o aprendizado sobre os poetas populares do
Nordeste mais acessivel e prazeroso.

Desta forma, percebe-se que a recepgao positiva dos jogos reforgou o
potencial das tecnologias digitais como ferramentas inovadoras para a difusdo do
conhecimento, aproximando os participantes da riqueza cultural e literaria nordestina

de forma interativa e atrativa.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

O desenvolvimento dos jogos educacionais digitais demonstrou o potencial
das tecnologias digitais, aliadas a Inteligéncia Artificial, para tornar o ensino da
cultura nordestina mais acessivel e envolvente. A experiéncia proporcionou aos
alunos do curso técnico em Informatica uma aprendizagem diferenciada, unindo
conhecimentos técnicos e culturais, além de ampliar sua percepg¢ao sobre a riqueza
das tradigbes regionais e fortalecer seu senso de pertencimento.

A apresentagao dos jogos no IX Sarau Literario destacou o impacto positivo
da gamificagdo no ambiente escolar, oferecendo uma abordagem interativa e
inovadora para explorar a literatura e o folclore nordestino. O envolvimento ativo de
alunos, professores e visitantes demonstrou que os jogos educativos sao
ferramentas pedagdgicas eficientes para despertar o interesse pela cultura regional

€ enriquecer o processo de aprendizagem.
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Para trabalhos futuros, pretende-se expandir os jogos, incorporando novos
elementos culturais, como expressdes artisticas, festividades e personagens
historicos, além de explorar outras tematicas, como musica, danca e artesanato.
Também se busca disponibilizar os jogos para outros professores e integra-los ao
cotidiano escolar, promovendo seu uso continuo como recurso pedagdgico e
ferramenta de valorizacao cultural.
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