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Abstract. The use of new technologies that allow the student to live in a prac-
tical way the content addressed in the classroom can facilitate the teaching-
learning process, giving support and greater coverage through support tools.
The history and culture of the origins of the Brazilian people are in the mid-
dle and high school curriculum. This computer-based education can offer new
opportunities for obtaining knowledge. In this sense, electronic games are capa-
ble of setting and contextualizing life at that time, where the player learns in an
interactive way with simulated experiments. A tool, like an educational game,
offers a new perspective on teaching-learning history.

Resumo. O uso de novas tecnologias que permitam o aluno vivenciar de forma
prdtica o contetido abordado em sala de aula pode facilitar o processo de
ensino-aprendizagem, dando suporte e maior abrangéncia através de ferramen-
tas de apoio. A historia e a cultura das origens do povo brasileiro estdo no
curriculo do ensino fundamental e médio. Esse ensino permeado a informdtica
pode oferecer novas oportunidades de obtenc¢do do conhecimento. Neste sen-
tido, os jogos eletronicos sdo capazes de ambientar e contextualizar a vida na-
quela época, onde o jogador aprende de uma forma interativa com experimentos
simulados. Uma ferramenta, como jogo educativo, oferece uma nova perspec-
tiva do ensino-aprendizagem de historia.

1. Introducao

A histéria do Brasil comeca a ser escrita a partir do fim do século XV e inicio do século
XVI com a chegada dos portugueses. Os registros apontam que naquela época existiam
nativos, que mais tarde viriam a ser conhecidos como indios. No decorrer destes 500
anos, existiram periodos de guerras, escravidao de indios e negros (oriundos de paises
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africanos), massacres, dentre outros fatores que foram modificando o cenério brasileiro e
construindo uma sociedade resultante deste processo. Atualmente, ainda existem algumas
tribos indigenas no territorio brasileiro e algumas marcas raciais ficaram decorrente do
processo vivido por esta sociedade.

Medidas diversas sdo tomadas para que haja uma remediacdo as consequéncias
causadas no periodo colonial e de escravidao no Brasil. Dentre estas medidas, estd o
ensino obrigatorio da cultura indigena e afro-brasileira. A Lei de Diretrizes e Bases da
Educagao (LDB), que € responsavel por definir e regularizar a organizag¢ao da educagio
brasileira, no artigo 26-A determina que: “nos estabelecimentos de ensino fundamental e
de ensino médio, publicos e privados, torna-se obrigatdrio o estudo da histéria e cultura
afro-brasileira e indigena.” [GROSSI 2000].

A inclusao do artigo 26-A na LDB foi um resultado de lutas por parte de gru-
pos antirracistas que reconhecem, dentre outras medidas, a necessidade da educacdo
para superacdo de discursos e préaticas racistas [Rocha and da Silva 2013]. Apesar da
existéncia de lei, ainda falta um maior envolvimento por parte de gestores publicos e
profissionais da educacdo [Gomes and de Jesus 2013] e ha a necessidade de construir es-
tratégias que devem ser utilizadas para melhor atender as obrigatoriedades exigidas em
lei.

Na intenc¢do de unir préticas tecnoldgicas e pedagdgicas para causar uma equidade
na sociedade e permitir o direito de cidadania a todos, cumprindo as exigéncias em lei,
este artigo apresenta um jogo educacional como estratégia de ampliacdo do conhecimento
da histéria indigena e da escravidao no periodo colonial do Brasil.

O trabalho esta dividido como se segue. A se¢do 2 apresenta os trabalhos relaci-
onados onde sdo apresentados jogos que contribuem para a educagdo e o beneficio dos
mesmos como Objetos de Aprendizagem. A secdo 3 apresenta a metodologia aplicada
para o desenvolvimento deste jogo. Por dltimo, na secdo 4, € apresentada as discussoes
finais acerca deste trabalho.

2. Trabalhos Relacionados

Os jogos tém sido utilizados com maior frequéncia como ferramenta didatica extra na
formacao de aprendizes. A revisao de trabalhos sobre o tema aponta que a partir de 2006
existiu um crescimento na ado¢ao de jogos no contexto educacional [Li and Tsai 2013].
Nao é comum o uso de jogos digitais para o ensino especifico da histdria indigena e lutas
da escraviddo. Porém, ao se tratar de outros contextos histdricos, hd uma potencialidade
do uso destes artefatos no ensino.

O jogo Triade — igualdade, liberdade e fraternidade [Santana et al. 2006] apre-
senta como roteiro a revolucao francesa e € voltada para estudantes do ensino funda-
mental II. O jogo € no formato RPG, onde quem escolhe o caminho que quer seguir é o
jogador e ndo o roteirista. Outro jogo que trata de contexto histérico foi apresentado por
[Akkerman et al. 2009]. Este jogo permite que estudantes explorem a histéria de Ams-
terdd, andando pela cidade, através de personagens, e trocando informagdes via celulares
com GPS. Neste caso, é possivel ver o potencial de dispositivos moéveis para auxiliar
no ensino através de jogos. A aplicacdo transmite a ideia de realidade aumentada e foi
utilizada como complemento de aulas para estudantes do ensino médio.
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Em outras dreas também € possivel observar o uso de jogos para o en-
sino. O trabalho de [Pereira Junior et al. 2016] apresenta um jogo de plataforma
desenvolvido em Game Maker para o ensino de Ciéncias. Na drea de biologia,
[de Lima and dos Santos 2014] apresenta o jogo para o ensino das leis de Mendel,
também desenvolvido em Game Maker. Posteriormente o jogo foi passado por uma
avaliacdo, conforme apresentado por [Soares and Rodrigues 2016],

3. Sobre o jogo

Para o desenvolvimento do jogo foi necessdrio uma pesquisa exploratoria, realizando um
levantamento bibliografico acerca do assunto, como objetivo de verificar o que ja existia
na literatura e ampliar as ideias da ferramenta que seria construida. Também foi ne-
cessdrio conversar com especialistas da drea de histdria e sociologia para uma melhor
representacdo da realidade através do jogo. Conforme [Cavallo et al. 2016] € preciso de
planejamento didatico para que haja sucesso no uso das ferramentas, pois o sucesso de-
pende de fatores culturais que precisam ser pensados de maneira ecossistémica. Desta
forma, a combinacdo de resultados apontados na literatura com conhecimentos de especi-
alistas torna o jogo mais realista para o uso por parte de estudantes e aceitacao por parte
de professores.

COla viajam el Vejo que esia perdido.
Ja vl ewiros de vocés por aqull Tedos seguiram
a0 nofe & disseram que [am cansirulr um |ugar
onde pudessem ser livies, Posso {e ajudar Qbrigadao & parabéns por t1er plan ado os rames!
a chegar lal Passe & noile conoscal procure , Passe anafle aqul
o Indie Samane & plame as mandiocas, pols este @ ¢ amanhd seguiremos rumo aos oulres que e falel
nossae principal alimen o para sobrevivéncia, Amanhd saimos durma na aza som car dferame

Figura 1. Alguns desafios presentes no jogo.

Este trabalho traz uma proposta de jogo para inser¢ao no ensino da historia da
cultura indigena e afro-brasileira. O jogo se passa no periodo colonial, na época dos
engenhos de cana-de-acticar. Enzi, um africano que foi enviado ao Brasil para ser escravo,
apods abusos de seus senhores resolve fugir do engenho em uma noite. Durante esta fuga
comeca o desenrolar da histéria. Enzi encontra com indios, conhece os caciques, aprende
sobre as culturas e como estes sobrevivem (principalmente quais alimentos eles utilizam),
conforme figura 1.

O jogo traz um aprendizado a respeito das tribos indigenas da época, através da
recep¢ao do escravo fugitivo Enzi. O progresso do jogador consiste em realizar tarefas
que envolvem um contexto histdrico e cultural da tribo. Sendo que o cumprimento das
atividades o aproxima mais do objetivo final.

O jogo foi desenvolvido usando o Game Maker Studio !, facilitando na cria¢io

'Game Maker Studio: Motor de jogo, disponivel em http://yoyogames.com/
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de cendrios e animacdes. Os personagens e cendrio € em 2D e o design é caracterizado
por mundo aberto (openworld). Neste tipo de jogo, o jogador possui liberdade para andar
por todo o mapa e explorar, ndo possuindo tantas barreiras como jogos de carregamento.
Alguns jogos desta caracteristica ja obtiveram sucesso no mundo dos games por envolver
os jogadores e darem liberdade de exploracgao.

4. Consideracoes Finais

O trabalho, apresentado aqui, traz um Objeto de Aprendizagem (OA), em formato de jogo,
para auxiliar no ensino da histdria indigena e afro-brasileira, atendendo as exigéncias da
LDB e do PCNEM. Os jogos sdo bem vistos por criangas e adolescentes, sendo que estes
associados a aprendizagem podem trazer resultados positivos para a educacdo. Desta
forma, espera-se que o ensino e a fixagcao de conteido possa ocorrer de forma mais efetiva.
Também, através deste jogo, espera-se que traga mais consciéncia a sociedade e diminua
0s preconceitos existentes, decorrentes de fatores histdricos.

Como trabalhos futuros, espera-se um enredo mais completo e que este passe
por uma avaliagdo com relagdo ao design e contetdo, através de questiondrios utilizados
para este tipo de aplicagdo. Posteriormente, ha um interesse na inser¢do em turmas de
ensino fundamental II e ensino médio para verificacao da efetividade do mesmo. Espera-
se também a criacdo de novos enredos e versdes para aumentar o envolvimento do jogador
aprendiz e criar uma consciéncia maior na sociedade.

Referéncias

Akkerman, S., Admiraal, W., and Huizenga, J. (2009). Storification in history educa-
tion: A mobile game in and about medieval amsterdam. Computers & Education,
52(2):449-459.

Cavallo, D., Senger, H., Gomes, A. S., Bittencourt, I. 1., and Silveira, 1. E. (2016).
Inovacio e criatividade na educagdo basica: Dos conceitos ao ecossistema. Revista
Brasileira de Informdtica na Educagdo, 24(2).

de Lima, J. S. and dos Santos, V. A. (2014). Jogo leis de mendel-ensinando genética de
forma lddica. In Brazilian Symposium on Computers in Education (Simpdsio Brasileiro
de Informdtica na Educa¢do-SBIE), volume 25, page 677.

Gomes, N. L. and de Jesus, R. E. (2013). As praticas pedagdgicas de trabalho com
relacdes étnico-raciais na escola na perspectiva de lei 10.639/2003: desafios para a
politica educacional e indagacOes para a pesquisa. Educar em Revista, (47).

GROSSI, E. (2000). Ldb: Lei de diretrizes e bases da educacao: lei 9394/96. Rio de
Janeiro: DP&A.

Li, M.-C. and Tsai, C.-C. (2013). Game-based learning in science education: A review of
relevant research. Journal of Science Education and Technology, 22(6):877-898.

Pereira Junior, C. X., Hoffmann, Z., Castro, C. P., Santos, G. S., and Aires, T. A. (2016).
Desenvolvimento de prototipo de game para inser¢ ao no ensino de ciéncias. In En-

ComplF - Encontro Naciconal de Computagdo dos Institutos Federais, Anais do CSBC
2016, pages 700-703.

474



V1 Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2017)
Anais dos Workshops do VI Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (WCBIE 2017)

Rocha, S. and da Silva, J. A. N. (2013). A luz da lei 10.639/03, avancos e desafios: movi-
mentos sociais negros, legislacdo educacional e experiéncias pedagdgicas. Revista da
Associagdo Brasileira de Pesquisadores/as Negros/as (ABPN), 5(11):55-82.

Santana, C., Sena, G., MOURA, J., and Alves, L. (2006). Triade: delineando o processo
de construcao de um roteiro de um jogo eletronico. Anais do VI SBGames, 7.

Soares, J. and Rodrigues, A. (2016). Avaliagdo do jogo educativo lei de mendel. In

Brazilian Symposium on Computers in Education (Simpdsio Brasileiro de Informdtica
na Educacdo-SBIE), volume 27, page 826.

475



