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COMBO CULTURAL: DESAFIOS E POTENCIALIDADES DOS GAMES NA
EDUCACAO BASICA

CULTURAL COMBO: CHALLENGES AND POTENTIALS OF GAMES IN BASIC
EDUCATION

Ligia Estronioli de Castro*

RESUMO

Este trabalho reGine a trajetéria de uma investigacdo que objetivou identificar desafios e
possibilidades da aplicacdo de jogos digitais para a abordagem da tematica indigena na rede
de ensino estadual paulista. As informacdes tratadas tém por base trabalhos ja publicados
sobre os games "Jeriguigi € o Jaguar na terra dos bororos", “Huni Kuin: Os Caminhos da
Jiboia” e “Sambaquis: Uma Historia antes do Brasil” e propfe orientar o desenvolvimento
destes recursos a outros educadores em contextos educativos. Ciente das representactes
estereotipadas, historicamente construidas e naturalizadas que envolvem estes povos nativos,
a presente pesquisa surgiu como possibilidade de romper as visdes equivocadas e a
desinformacdo acerca dos povos indigenas com o intuito de valorizar a diversidade étnica e
cultural existente no territorio brasileiro, potencializando o didlogo intercultural e construindo
relagGes raciais mais saudaveis.

Palavras-chaves:. indigena; jogos digitais; diversidade étnica e cultural.

ABSTRACT

This work brings together the trajectory of an investigation that aimed to identify challenges
and possibilities for the application of digital games to approach the indigenous theme in the
Sdo Paulo state education network. The information treated is based on works already
published on the games "Jeriguigi e o Jaguar na terra dos bororos", "Huni Kuin: Os Caminhos
da Jiboia" and "Sambaquis: Uma Histéria Antes do Brasil* and proposes to guide the
development of these resources to other educators in educational contexts. Aware of the
stereotyped, historically constructed and naturalized representations that involve these native
peoples, this research emerged as a possibility to break the mistaken views and
misinformation about indigenous peoples in order to value the existing ethnic and cultural
diversity in the Brazilian territory, enhancing the intercultural dialogue and building healthier
race relationships.

Keywords: indigenous; digital games; ethnic and cultural diversity.

*Pos-graduanda do curso de especializacdo em Midia e Educacéo pela UAB/Unipampa, atua como professora na
rede publica estadual paulista e como docente universitaria em Bauru/SP. Autora do trabalho de conclusdo de
curso (TCC) sob orientagdo do Prof Dr. Geder Luis Parzianello.
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INTRODUCAO

A ideia central desta pesquisa surge da concepcdo que ndo é necessario pertencer a
alguma aldeia indigena para reconhecer e compartilhar os conhecimentos de sua cultura para a
sociedade uma vez que a Lei n® 11.645 e a Constituicdo Federal Brasileira preveem o estudo
dos saberes deste grupo étnico na formacdo da sociedade nacional, resgatando as suas
contribui¢Ges no &mbito social, econdmico e politico.

Fruto de interpretacdes equivocadas, as comunidades indigenas, até este momento,
enfrentam barreiras para integrarem os planos de aula dos docentes “Brasil afora”. De um
modo geral, a imagem desse(s) povo(s) ainda apresenta vestigios de preconceito, dado que ora
sdo percebidos como preguicosos/violentos, ora como obstaculos ao progresso da nacéo. E
mesmo com o passar de mais de cinco décadas, houve pouca alteracdo desse panorama, uma
vez que se mantém predominante o discurso que silencia as minorias étnico-raciais.
Concepgdo mantida por grande parte dos materiais didaticos' e meios de comunicagdo em
massa, favorecendo para a invisibilidade das mdltiplas identidades nacionais e estereotipos
acerca dos indigenas.

Frente a este cenario, o presente estudo surgiu da necessidade de romper com 0 senso
comum que secundariza a cultura indigena, privando os estudantes da Educacdo Bésica de
explorar a multiplicidade cultural. Isto posto, o intuito deste estudo é identificar, na
perspectiva de pesquisadora e educadora, limites e possibilidades da aplicacdo de jogos
digitais para a construcdo de conhecimento em diversidade étnica e cultural da sociedade
brasileira.

Por meio da experiéncia docente em sala de aula, nota-se que, mesmo existindo uma
legislacdo que prevé o ensino destas questdes nos espacgos escolares, poucas iniciativas séo
realizadas, efetivamente, nas praticas pedagdgicas. Na tentativa de minimizar as concepgoes
equivocadas a respeito destes povos e de romper com a Vvisdo eurocéntrica e colonizadora
utilizada nos materiais didaticos, esta pesquisa utiliza como estratégia educacional, a
tecnologia, colocando em pauta questdes fundamentais como as de matrizes indigenas.

Espera-se, com isso, colaborar para o rompimento de esteredtipos e preconceitos
relacionados aos povos indigenas e seus costumes, possibilitando uma abordagem imersiva

por meio da linguagem dos videogames de forma ludica e interativa, dado que ainda séo

! As Colegdes “Hoje ¢ dia de Historia” de André Luiz Joanilho, Claudia Regina Baukat Silveira Moreira e José
Antonio Vasconcelos (2007) e “Aprendendo a Histéria do Parana” de Wilma de Lara Bueno (2008) sdo
exemplos de materiais que acabavam por reproduzir tais esteredtipos, pois relacionam em certos momentos a
cultura indigena a barbarie.



insuficientes as pesquisas que relacionam os beneficios do mundo digital na compreensdo de
assuntos menos relevantes socialmente e sua aplicabilidade na escola.

Neste sentido, adquire ainda mais relevancia tal tematica, uma vez que a mudanca de
paradigma é fundamental para superar a homogeneizagdo da sociedade, principalmente em
relacdo aos aspectos culturais que a compdem.

Em soma a estas questdes, a escolha pelo uso dos games neste estudo se fundamenta
na crenca de que os recursos tecnoldgicos dinamizam o processo de aprendizagem, motivando
os envolvidos a produzirem conhecimento por meio de uma linguagem dinamica e atrativa,
transformando informacao em conhecimento.

Outro ponto que também mobiliza essa investigacdo diz respeito a necessidade de
desconstruir a ideia do congelamento da cultura indigena, que generaliza e deforma a imagem
destes povos, contestando sua autenticidade pelo fato de considerar que o uso destes aparatos
tecnoldgicos contradiz a esséncia desta comunidade. Representada socialmente por meio de
individuos que vivem na floresta, desnudos, com o rosto pintado, usando cocar e colares de
dentes de animais portando arco e flecha. Ou seja, 0 entendimento incorreto de que esse povo
renuncia sua condicdo de indigena por apresentar caracteristicas que diferem de sua
concepcao originaria/natural.

Juntamente com estas questdes, a escolha da temética se fortaleceu em razdo de duas

questdes centrais, 0 maior contato com seis estudantes indigenas recém-matriculados na
escola, advindos de um municipio vizinho (Avai/SP) e a concepg¢do equivocada e generalizada
da cultura indigena veiculada pelos livros didaticos ao longo da escolarizacao da
pesquisadora/autora deste estudo, reforcando a necessidade de compreender melhor o assunto.

A expectativa com esta anélise € que possamos resgatar, na escola a cultura indigena,
possibilitando aos estudantes a compreensdo sobre o processo de construcdo do pais e o
reconhecimento da diversidade étnica e cultural existente em nosso territorio, combatendo a
discriminacdo e valorizando grupos historicamente invisibilizados. E importante salientar,
todavia, que esse recurso metodologico ndo coloca fim a esta invisibilidade e nem é a Unica

medida mais essencial a transformacéo que se faz necessaria.

PROCEDIMENTO METODOLOGICO

A tipologia desta pesquisa € de ordem qualitativa, o que, segundo Richardson (1999,
p.80) tem como objetivo descrever “...a complexidade de determinado problema, analisar a
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interacdo de certas variaveis, compreender e classificar processos dindmicos vividos por
grupos sociais”.
Neste tipo de metodologia “...a preocupacdo do pesquisador ndo é com a
representatividade numérica do grupo pesquisado, mas com o aprofundamento da
compreensdo de um grupo social, de uma organizacao, de uma instituicdo, de uma trajetoria,
etc. (GOLDENBERG, 2004, p. 14). Nesse sentido, a pesquisa ndo visa a descrever
quantitativamente a amostra nem quanto as dificuldades nem quanto as supera¢des detectadas.
Para a realizacdo deste estudo foi adotada uma linha descritiva e exploratoria
complementando o corpus do fendmeno estudado. Para Gil (2019), as pesquisas exploratorias
tém como objetivo proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo
mais explicito. Este tipo de investigacdo possibilita aprofundar e apurar ideias e uma possivel
construcdo de hipoteses.

Por sua vez, a pesquisa descritiva tem por finalidade descrever um fendmeno ou
situacdo em detalhe, permitindo abranger, com riqueza de detalhes, as caracteristicas de um
individuo, uma situacdo, ou um grupo, bem como desvendar a relacdo entre 0s eventos.
(SELLTIZ et al.,1965). Exploramos, entdo, de modo descritivo 0s jogos eletrdnicos enquanto
amostra do corpus de pesquisa e sobre eles aplicamos uma metodologia de compreensao sem
preocupacao quantitativa.

Com base nos procedimentos técnicos descritos anteriormente, serdo enfatizadas ao
logo do texto, os desafios e possibilidades da aplicagdo de trés jogos virtuais no contexto
escolar na perspectiva de uma professora. As evidéncias apresentadas terdo como base
experimental empirica o laboratério de informética da escola estadual Prof. Silvério S&o Jodo
em Bauru, devido a atuacdo da pesquisadora no interior paulista no segundo semestre de
2022,

Dessa forma, apoiados nos estudos de Meneses (2017), Martins (2022) e Cardoso,
Silva e Zamparetti (2022), destacaremos aqui neste estudo aspectos técnicos referente a
elaboracdo dos jogos que sdo fundamentais para compreender a intencionalidade motivadora
desta investigacdo. Em conformidade com essas abordagens, o carater genuino desta pesquisa
se encontra na aplicabilidade dos trés jogos eletrbnicos no ambiente escolar como
possibilidade de nutrir o didlogo sobre a temaética indigena, preservando suas crencas e
historia.

E importante destacar que a selecdo dos games foi pensada a partir da tematica
multiétnica e cultural brasileira, que fosse livre para baixar e de facil acesso, compativeis com

0s sistemas operacionais dos computadores presentes na instituigdo escolar. Balizando-se por
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esses critérios, buscou-se no site de busca do Google, jogos com tematica indigena® que
atendessem aos critérios preestabelecidos, colaborando assim com o0 nosso objeto de estudo.

Para fins desta investigacdo foram selecionados trés jogos: "Jeriguigi e o Jaguar na
terra dos bororos" (2022), “Sambaquis: Uma Historia antes do Brasil” (2019) e “Huni Kuin:
Os Caminhos da Jiboia (2016). De forma que, todos atenderam inteiramente 0s requisitos
destacados anteriormente e se mostraram estratégia pedagogica atualizadas voltadas para 0s
individuos inseridos na cultura digital, ou seja, atual contexto sdcio-historico.

O jogo “Sambaquis: Uma Historia antes do Brasil” foi desenvolvido por pesquisadores
da Universidade de Sdo Paulo (USP) em parceria com o Grupo de Pesquisa em Educacao
Patrimonial e Arqueologia da Universidade do Sul de Santa Catarina (GRUPEP/UNISUL)
Consiste num jogo eletronico programado na plataforma Unity, idealizado em 2017 por
arquedlogos, de maneira voluntaria e para disponibilizacdo gratuita. Possui ambiente
tridimensional de alta configuracdo grafica e retrata parte do passado historico e arqueoldgico
territorio brasileiro (CARDOSO; SILVA; ZAMPARETTI, 2022).

Em termos técnicos, 0 jogo Huni Kuin: Yube Baitana (2016) é apresentado em visual
bidimensional (2D) e desenvolvido por meio de uma versdo gratuita, narrado no idioma hatxa
kui e traduzido em outras quatro linguas: portugués, inglés, espanhol e na lingua nativa, o
hatxa kui. Elaborado por meio de historias narradas pela propria comunidade indigena, o jogo
virtual conta com cinco fases compostas de cultura, aventura e desafios.

E por fim, o jogo digital lancado pela Universidade Federal de Sdo Carlos (UFSCar),
"Jeriguigi e o Jaguar na terra dos bororos", game, gratuito e destinado a criancas, baseado na
narrativa mitica do povo indigena bororo. Elaborado em 2022 para fins pedagdgicos, seus
praticantes tém contato com diferentes géneros do discurso, orais e escritos.

Estes trés games permitem aprender diversos aspectos da cultura indigena, como os
cantos, grafismos, elementos da natureza presentes no cotidiano destes povos, animais
selvagens e atividades relativas a sobrevivéncia na mata em uma perspectiva que supera a

imagem folclorica e caricata sobre os indios.

2 Na busca inicial do site Google, os jogos “GETQUIZZFTY” ¢ “Sete Povos: historia das Missdes Jesuiticas no
Brasil” foram descartados, pois ndo atendiam as especificagdes tragadas no estudo. Ambos games tratavam de
questdes mais amplas da tematica étnico racial, ndo se debrucando tanto nas questdes indigenas.
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A TECNOLOGIA E AEDUCACAO

Pode-se dizer que 0s jogos sempre estiveram presentes em momentos da historia
humana, seja como entretenimento ou aliados a atividades de sobrevivéncia (HUIZINGA,
1980). Sua existéncia ao longo desta trajetéria temporal tem sido marcada por questdes
sociais, politicas e econémicas ressignificando suas caracteristicas e a relagdo com o homem.

Com desenvolvimento tecnoldgico potencializado pela Revolugdo Industrial, no
século XVIII, surgiu a possibilidade de atualizar e aprimorar este fenébmeno trazendo a tona
novas mudancas. Estas transformacgdes modificaram a forma como as pessoas se relacionam
com o jogo, permitido que novas conexdes e perspectivas fossem estabelecidas. Elucidando a
respeito, Ramos (2008, p.79) identifica trés categorias de jogos: comerciais, educativos e
eletrébnicos como ferramentas educacionais, observando seus interesses, objetivos, conteidos
e avaliacBes empregadas. O foco da presente pesquisa é nesse Ultimo tipo, dado o potencial de
adesdo por grande parte da populacdo e a abundéncia de possibilidades educativas,
justificando esta investigacdo mais detalhada.

Para o autor, os Jogos eletronicos sdo como ferramentas educacionais, quando

empregados em ambientes educacionais formais, podendo ser mais um instrumento de ensino.

Integrada a este cenario, a escola, local onde a grande parte dos estudantes passam
horas por dia, ndo deve ignorar este fato. Uma vez que deixar de lado esta oportunidade vai na
contramao dos anseios deste publico e das competéncias exigidas pelo século XXI.

“...um profissional do “século 21” pode ser resumido como aquele que se sente
seguro trabalhando tanto com as pessoas quanto com a tecnologia ao seu redor. Que
detém conhecimentos e habilidades que lhe permitem ir além de formulas e
programas prontos, sendo capaz de moldar a tecnologia, de organizar, liderar e
colaborar com colegas para dar solucbes abrangentes e criativas para problemas
complexos”.

(ALVIN, 2017, p. 9)

Até pouco tempo era improvavel estabelecer uma relacdo entre jogos eletronicos e
educacdo, a ponto até de se questionar sua aplicabilidade na escola. Atualmente, essa conexao
demonstra por vezes com exagerada otimizacdo. O fato € que, ndo se pode negar que a
tecnologia esta cada vez mais presente dentro do ambiente escolar e na pratica dos
professores, dada sua aplicabilidade nos componentes curriculares, através da resolucdo de
problemas, criatividade e raciocinio rapido (ZANON; GUERREIRO; OLIVEIRA, 2008).

Isto requer que emerja a necessidade de praticas que tenham por base a proximidade
com as vivéncias dos adolescentes, que estimulem a troca de experiéncias, o raciociniocritico-

reflexivo e o protagonismo.
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As tecnologias sdo pontes que abrem a sala de aula para 0 mundo, que representam,
medeiam 0 nosso conhecimento do mundo. S&o diferentes formas de representacao
da realidade, de forma mais abstrata ou concreta, mais estatica ou dinamica, mais
linear ou paralela, mas todas elas, combinadas, integradas, possibilitam uma melhor
apreensdo da realidade e o desenvolvimento de todas as potencialidades do
educando, dos diferentes tipos de inteligéncia, habilidades e atitudes. (MORAN;
MASETTO; BEHRENS, 2007, p.162).

E fundamental lutar por uma educacdo inovadora e que enxergue a importancia da
autonomia do aluno no processo de aprendizagem. E evidente, todavia, que a presenca dos
jogos nas aulas desprovidos de intencionalidade pedagdgica ndo garante a aprendizagem. As
tecnologias podem ser importantes ferramentas pedagogicas, desde que o professor faga uma
selecdo criteriosa dos games de acordo com 0s objetivos propostos para o ensino por meio dos
jogos virtuais é possivel ter contato com diferentes linguagens, plataformas, expressar e
partilhar informacdes (RAMQOS, 2008).

Essa situacdo exige uma nova postura, permeada por ac@es criticas e responsaveis,
advindas de uma relagdo diferente com o conhecimento e com a sociedade, ressaltando a
importancia do desenvolvimento de outras competéncias que preparem o estudante para
enfrentar novos contextos como selecionar nas redes sociais, diante do volume de
informagdes cotidianas, quais sao veridicas e relevantes.

Nesse sentido, para a formacdo de diferentes ambientes de aprendizagem que
promovam uma participacdo ativa dos estudantes € fundamental a utilizacdo de ferramentas
digitais, o uso das diversas midias de comunicacdo, a constante busca de informacéo e a
solucéo de problemas com o auxilio da tecnologia (JOLY, 2004).

N&o é sem motivo que a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), traz em seu
interior duas competéncias gerais relacionadas ao uso da tecnologia, a saber, competéncia
namero 4 ¢ namero 5, de forma que a primeira diz respeito a “ utilizar diferentes linguagens
para se expressar e partilhar informagdes e experiéncias” e a segunda sobre “compreender,
utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de forma critica,
significativa e ética para se comunicar, acessar e disseminar informagdes”. (BRASIL, 2018,
p.35).

Partindo destes pressupostos e aliada a uma educacdo democratica que valoriza 0s
grupos étnicos-raciais, a intencdo deste trabalho é valorizar ao longo da escolarizagdo, povos
que estiveram ausentes do processo educacional, problematizando representacdes distorcidas,

como € o caso dos indigenas. Estas diferentes vivéncias ajudam a entender 0s processos
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sociais/culturais/educacionais e reduzir as marcas dos processos coloniais que marcam o
espaco escolar (NEIRA, 2011).

A CULTURA INDIGENA MEDIADA POR JOGOS ELETRONICOS

Como forma de proporcionar o desenvolvimento de habilidades ligadas ao uso da
tecnologia, esta pesquisa evidencia a experiéncia docente por meio da aplicagdo de jogos
digitais para a construcao no contexto sociocultural brasileiro, principalmente, com relagéo as
questdes de matriz indigena. Para além disto, também tem a missdo de apresentar 0s jogos
como ferramenta para o enfrentamento pedagdgico das reacdes de discriminagdo no ambiente
escolar, como é o caso das frases preconceituosas ditas corriqueiramente pelos estudantes.

Um ponto relevante a se destacar nestes recursos € a caracteristica interdisciplinar,
dado que os games dialogam com diferentes areas do conhecimento (Humanas, Exatas e
Linguagens) abrindo novas possibilidades de aprendizado de forma dinamica e instigante em

prol da preservacdo dos saberes destes povos ancestrais. Uma vez que:

A educacdo intercultural ndo pode ser reduzida a algumas situacGes e/ou atividades
realizadas em momentos especificos nem focalizar sua atencdo exclusivamente em
determinados grupos sociais. Trata-se de um enfoque global que deve afetar todos os
atores e todas as dimensdes do processo educativo, assim como os diferentes
ambitos que ele se desenvolve. No que diz respeito & escola, afeta a selecdo
curricular, a organizacdo escolar, as linguagens, as praticas didaticas, as atividades
extraclasse, o papel do/a professor/a, a relagdo com a comunidade etc. (CANDAU,
2008, p. 54).

Os povos originarios, ao longo dos ultimos anos, tém se fortalecido no ciberespaco por
meio de sites, blogs, comunidades virtuais e ambientes colaborativos criando e difundindo
suas informacdes (PEREIRA, 2012).

Aliar-se a tecnologia tem sido uma importante estratégia para conquistar um lugar
cada vez mais valorizado na sociedade da informac&o. Neste sentido, as tecnologias permitem
condicdes diferenciadas para a divulgacao da cultura indigena, rompendo com isolamento de
algumas comunidades, conquistando visibilidade na midia para temas nacionais,
compartilhando as condi¢cGes de vida desta minoria e denunciando crimes ambientais
(BUENO, 2013).

Com este entendimento, foi realizada uma andlise da aplicacdo dos jogos pautada em
duas perspectivas, a primeira de cunho mais técnico abordando fatores especificos para
instalacdo e exploracdo dos recursos e a segunda com carater pedagdgico a partir de

contribuicdes para o processo de ensino e aprendizagem.
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Ciente das contribuicdes proporcionadas pelas novas tecnologias, especialmente no
que se refere as Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TICs), as Universidades
Estaduais Paulistas elaboraram os jogos eletrénicos aqui selecionados. Este ambiente é
composto por vinte monitores com acesso a internet proporcionada pelo governo estadual,
programa Acessa Escola. Nos computadores, o sistema operacional instalado € Windows 8.1 e
possui configuracdo basica, direcionada apenas para as fungdes escolares.

Nesse contexto pratico que 0s jogos "Jeriguigi e o Jaguar na terra dos bororos", “Huni
Kuin: Os Caminhos da Jiboia” e “Sambaquis: Uma Historia antes do Brasil” foram instalados.
Os dois primeiros games estdo disponiveis gratuitamente para download no repositério
vinculado ao site oficial da universidade de origem e permitem o trabalho pedagdgico de
forma offline nos momentos de oscilagdo de internet. O Ultimo, por sua vez, direciona o0 seu
acesso a outro ambiente virtual necessitando de rede para operar.

Dentre os trés, o jogo "Jeriguigi e o Jaguar na terra dos bororos" se mostrou mais
complicado no momento de instalacdo devido a necessidade de requisitos técnicos e
programas compativeis para execucdo, exigindo configura¢fes avancadas dos computadores
para o funcionamento dos plugins. Por esta razdo, talvez, ndo se mostrando tdo adequado a

realidade das escolas publicas estaduais de Sao Paulo.

Imagem 1 - Jogo "Jeriguigi e o Jaguar na terra dos bororos"

Me diga répido, trate de pensar, voce sabe o que significa a palavra parico? Me
responda que eu vou te recompensar.

Fonte: http://www.leetra.ufscar.br/pages/game_jeriguigui

O ambiente virtual dos jogos é ludico, autoexplicativo e de féacil compreensdo,
proporcionando autonomia e independéncia dos players. Possui interface mais simples em
relacdo aos games atuais de alta resolucdo, podendo ndo atender as expectativas dos alunos
mais exigentes, acostumados com a sofisticacdo dos graficos. Com excecdo do game
“Sambaquis: Uma Histdria antes do Brasil”, as alternativas propostas e a linguagem utilizada
séo
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adequadas a faixa etéaria dos alunos do Anos Iniciais do Ensino Fundamental, que possuem

idade entre 6 e 11 anos.

Imagem 2 - Jogo “Sambaquis: Uma Histdria antes do Brasil”

-

Barcos que utilizamos para pescar e cruzar as
aguas a fim de visitar outros sambaquis.

Fonte:
http://www.arise.mae.usp.br/sambaquis/#:~:text=SAMBAQUIS%20%E2%80%93%20Uma%20Hist%C3%B3ri
a%?20antes%20do,s%C3%ADtios%20arqueol%C3%B3gicos%20hoje%20denominados%20sambaquis.

A jogabilidade dos games concentra-se em conduzir um personagem com uma
narrativa bem delineada, evidenciado um significado especial para o jogo, onde o jogador
assume o papel central na tentativa de enfrentar situacdes propostas dos mais variados tipos e
complexidades. Durante as partidas, é possivel coletar recompensas contribuindo para o
aumento da pontuacao tornando a disputa mais interessante®.

Os comandos técnicos que controlam a movimentacdo dos personagens sdo comuns a
maioria dos games, utilizando as setas do teclado. Quanto as fases e objetivos, 0s jogos
"Jeriguigi e 0 Jaguar na terra dos bororos" e “Huni Kuin: Os Caminhos da Jiboia” sdo mais
parecidos, comparados ao jogo “Sambaquis: Uma Historia antes do Brasil”, dado que este
altimo tem conteddo embasado em materiais arqueoldgicos e paisagem inspirada num

ambiente com caracteristicas geoldgicas.

Imagem 3 - Jogo “Huni Kuin: Os Caminhos da Jiboia”

® Tal caracteristica colabora para engajamento e motivagdo dos participantes por meio da cultura contemporanea
da gamificacdo, em que tudo se transformou em jogo como forma de atrair e reter aten¢do. Este movimento, no
entanto, requer uma reflexdo critica quando tratamos dos espacos de aprendizagem, uma vez que essa tendéncia
se apoia no processo de massificacdo do consumo desses jogos virtuais. (DORNELES; PILLAR, 2020).
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)
28 Para ser uma pessoa verdadeira, vocé

) 5
)3, ferm que aprender os conhecimentos dos

Préximo
Yuxibu.

Fonte: http://www.gamehunikuin.com.br/

A partir de uma experiéncia Unica e envolvente, os trés games motivam seus
participantes a compreender melhor o contexto histérico que permeia a historia da nacao
brasileira, valorizando a memoria indigena e contribuindo para a construcdo social do
individuo e seu processo de aprendizagem. No que se refere a interatividade e imersao, os
jogadores sdo constantemente convidados a refletir e explorar diversas areas do
conhecimento, como em Historia; com tradicdes culturais no territério brasileiro; em
Geografia, a localizagdo espacial das comunidades indigenas; em Arte, dancas e musicas
tipicas, etc.

Uma ressalva a ser feita é que diante da impossibilidade do uso simultaneo dos
computadores por uma turma completa, devido a quantidade insuficiente de méaquinas ou falta
de estrutura fisica adequada, é necessario adotar outras metodologias que visem ao
revezamento dos alunos possibilitando a vivéncia equilibrada de todos.

No que se refere as questdes pedagdgicas, 0s jogos virtuais explorados possibilitam a
articulacdo entre as diferentes &reas do conhecimento como Geografia, Histéria, Lingua
Portuguesa, Arte, e Ciéncias permitindo ampliacdo da tematica étnico racial em sua
totalidade, de forma transdisciplinar. Vale ressaltar que os games "Jeriguigi e 0 Jaguar na terra
dos bororos" e “Sambaquis: Uma Historia antes do Brasil” possuem um tutorial com
orientacBes didatico-pedagogicas, facilitando o desenvolvimento das atividades.

Uma das principais questdes reside nos esforcos de estabelecer um dialogo
intercultural, ao longo de todo o ano letivo e ndo somente em datas especificas (més de abril)
ou durante a vivéncia dos games, reconhecendo as contribuicbes desses grupos
marginalizados nos espagos sociais.

Outro conteudo interessante a ser trabalhado é a alimentacdo, uma vez que a imersao

evidencia pelos games evidenciam a diversidade de frutos presentes na natureza, sua
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sazonalidade e beneficios para satde. Nos diferentes desafios, também sdo contempladas as
riquezas da culinaria indigena, por meio de seus alimentos tipicos e propriedades nutricionais
tanto para consumo quanto para a preparacdo de medicamentos. Trabalhar esses assuntos
possibilita que os estudantes identifiquem a influéncia da cultura indigena na sociedade atual
incorporadas na nossa rotina. A preservacdo da fauna e da flora, da mesma forma, podem ser
assuntos tratados.

A historia e lendas indigenas que enveredam as trilhas virtuais representam
significativas maneiras de valorizar a cultura dos povos nativos, seus objetos de caga, musica
e arte, permitindo visdes mais amplas e plurais sobre a historia do Brasil e a construcdo da
nossa identidade nacional.

No que diz respeito & espiritualidade, é possivel notar que, em diversos momentos 0s
personagens estabelecem relagcdo com o sagrado, reforcando a importancia da religiosidade
para 0s povos nativos. Além disso, os rituais observados no decorrer das falas colaboram para
reconhecer outros modos de compreender o mundo.

Outro dado a ser considerado refere-se a diversidade linguistica e cultural, fruto do
rico e vasto legado cultural dos povos nativos brasileiros, preservada por meio de muita luta e
resisténcia se tornando um patriménio deste pais. As questbes trabalhadas permitem a
desconstrucdo dos conceitos equivocados e discriminatorios cristalizados historicamente na
sociedade, contribuindo para visibilidade das memorias coletivas do povo indigena a medida
que valoriza os saberes, técnicas e cultura.

Por todos esses aspectos, 0s trés jogos eletrdnicos de forma coerente desenvolvem a
teméatica dos povos indigena através de numa perspectiva histérica, social, econémica e

politica.

CONSIDERACOES FINAIS

Diante da experiéncia vivenciada, foi possivel identificar desafios e potencialidades
dos games na educacédo basica tendo como ensaio a realidade de uma escola publica paulista.
O objetivo que moveu este trabalho se encontra atrelado a formacdo na perspectiva da
interculturalidade, possibilitando legitimar e trabalhar com a pluralidade presente na escola
reconhecendo o impacto da diversidade cultural brasileira.

Nesta perspectiva, 0 estudo traz em seu titulo o termo combo para antecipar o assunto
que sera abordado, representando a ideia de associacdo entre tecnologias, ou seja, 0s trés

jogos utilizados nesta investigacao.
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Uma das preocupacOes centrais da pesquisa foi romper com visfes equivocadas e a
desinformacao acerca dos povos indigenas utilizando jogos digitais com o intuito de valorizar
as multiplas identidades nacionais, construindo relacfes raciais mais saudaveis.

Durante a analise para aplicacdo dos games, encontramos dificuldades no &mbito
tecnoldgico, especialmente quanto as configuragdes dos computadores devido a
incompatibilidade de programas para o correto funcionamento dos jogos. Outro ponto
agravante foi a instabilidade da internet e sua velocidade de conexdo, comprometendo
momentos em que ela se fazia necesséria, como em downloads e instalacdo de plugins. Esses
elementos, no entanto, ndo inviabilizam sua utilizacdo, uma vez que foram evidenciadas
contribuicdes a tematica.

Apesar dos desafios apresentados, é possivel ter um olhar otimista diante da adocao de
jogos virtuais como um aliado do processo de ensino-aprendizagem, promovendo modos de
aprender mais condizentes com a atual transformacédo digital. Dentre as potencialidades,
temos que 0s games contribuiram efetivamente para a interacdo entre as diferentes areas de
conhecimento e/ou disciplina, ressignificando a pratica pedagogica, de forma a proporcionar
ludicamente conhecimentos sobre uma educacao intercultural.

Ainda que os games ndo tenham sido efetivamente experimentados pelos estudantes
em virtude do periodo dedicado a exploragdo minuciosa dos jogos e os estudos dos seus
possiveis didlogos com ensino fundamental, reiteramos sua viabilidade no ambiente escolar
dado, principalmente, em razdo das contribui¢Oes destacadas anteriormente.

Compreendemos, no entanto, que para contemplar com mais riqueza a diversidade
étnica e cultural existente no territério brasileiro € necessario que jogos como estes possam
ser trabalhados de forma complementar a outros materiais, tais como: livros, blogs, redes
sociais, podcast, etc. Além disso, percebemos que a capacitacao dos profissionais da educacgédo
a partir dos contextos atuais se faz necessaria, estimulando os professores a incorporarem
estes recursos na perspectiva da interculturalidade em sua préatica pedagdgica, favorecendo o
dialogo intercultural, garantindo o respeito e o direito a diversidade. Suprindo boa parte das
lacunas da formacao inicial inerente ao exercicio da docéncia e as dificuldades no manuseio
das tecnologias educacionais.

Apesar disto, algumas questdes também devem ser repensadas tais como as politicas
publicas de educacdo, oferta de conectividade, infraestrutura adequada e distribuicdo de
equipamentos tecnoldgicos mais atualizados para as instituicdes de ensino, ou seja, uma

educacdo comprometida com as mudancas e transformagdes sociais.
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Tendo em vista 0s aspectos mencionados, este trabalho compreende a escola enquanto
espaco de acolhimento de diferentes culturas, promovendo relagdes sociais sadias através do

dialogo entre os diferentes grupos que compdem a sociedade brasileira.
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