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Resumo

O presente projeto teve como objetivo desenvolver um jogo educativo na plataforma Scratch
voltado a valorizacdo da cultura da comunidade Kiriri, localizada em Mirandela, Bahia, buscando
promover o fortalecimento da identidade cultural indigena e reconhecer as especificidades desse
povo, evitando generalizagdes sobre os povos indigenas. A iniciativa utilizou recursos ludicos e
digitais para proporcionar aos estudantes uma experiéncia educativa sensivel, significativa e
interativa. O jogo tem por nome “Raizes: Ajude-nos a preservar”. O desenvolvimento contou com
uma estudante responsavel pela criacdo do jogo e a mediacdo de uma professora orientadora, além
da participagdo da comunidade Kiriri na valida¢ao do contetido. O levantamento de dados iniciou-se
com pesquisa bibliografica sobre a cultura Kiriri, outros povos indigenas da Bahia e referéncias
sobre ludicidade e gamificagdo aplicadas a educagcdo. Em seguida, foram realizadas visitas a
comunidade, durante a Primeira Feira Cultural e Jogos Indigenas Kiriri 2025, no Colégio Estadual
Indigena Kiriri Indio Feliz (CEIKIF), em Banzaé, para coleta de informagdes culturais, registros
visuais e sonoros. O jogo foi estruturado em niveis diferentes, contemplando a apresentacdo da
personagem, o conhecimento sobre a comunidade e a contextualizagdo do problema do
esquecimento cultural, seguido por uma parte interativa composta por minigames, fotos e musicas.
Ao concluir cada nivel, os jogadores recebem medalhas, refor¢cando a aprendizagem e a progressao
pedagogica planejada. A validagdo com os representantes do CEIKIF assegurou a fidelidade
cultural e possibilitou ajustes finais no jogo. Os resultados indicam que o uso do Scratch facilitou a
orientacdo a distancia, a correcdo e o ajuste do jogo, promovendo agilidade no desenvolvimento.
Além disso, o projeto evidenciou que € possivel construir jogos educativos como ferramenta para
promover a interculturalidade, a valorizacdo da cultura e a sensibilizacdo dos participantes sobre a
diversidade cultural, contribuindo para uma aprendizagem ludica e consciente.

Palavras-chave: Jogo educativo. Scratch. Cultura Kiriri. Identidade cultural. Interculturalidade.

23



/~=»Revista

» v. 03, . Edico Especial, 2025
BIOMAS S

Biodiversidade, Meio Ambiente e Sustentabilidade revistas.ifpe.edu.br/biomas

Introducio

A preservagdo da identidade cultural dos povos origindrios constitui um eixo central para a
valorizacao da diversidade e para a manutengdo da memoria historica do Brasil. Os povos indigenas
representam ndo apenas uma parcela da populagdo nacional, mas também portadores de saberes,
praticas e cosmologias que enriquecem a formagdo da sociedade brasileira. Nesse sentido, discutir a
cultura indigena no espago escolar significa promover o reconhecimento e a valoriza¢do de grupos
historicamente marginalizados (CUNHA, 2009).

Entre os diversos povos indigenas do territdrio nacional, destacam-se os Kiriri, localizados
em Mirandela, no estado da Bahia. Essa comunidade preserva uma heranga cultural marcada por
elementos como a organizagdo social, o idioma, os rituais e a relacdo espiritual com a terra, que
evidenciam a forca de uma tradicdo mantida apesar de séculos de tentativas de apagamento. A
memoria coletiva desse povo reforca a importancia da resisténcia cultural como forma de afirmacao
identitaria (SANTOS, 2019).

Fortalecer a identidade cultural de um povo € essencial para que sua historia e seus modos
de vida ndo sejam perdidos ou marginalizados. A auséncia desse fortalecimento pode contribuir
para a invisibilizacdo e o apagamento de comunidades inteiras, diminuindo a riqueza cultural que
compOe o Brasil. Nesse sentido, ¢ necessario compreender que nao existe um “povo indigena”
homogéneo; cada etnia possui especificidades, modos de vida, idiomas e cosmovisdes distintas, que
devem ser valorizadas e respeitadas. Reconhecer essas diferengas contribui para a preservacao da
diversidade cultural e para a construcao de uma sociedade mais inclusiva (BANIWA, 2006).

Nesse contexto, a escola assume papel estratégico na promogao da interculturalidade e no
fortalecimento do respeito as diferengas, ao inserir no curriculo praticas pedagdgicas que ampliem a
compreensdo sobre as culturas indigenas. A utilizagdo de metodologias inovadoras, como jogos
digitais, pode potencializar esse processo, ja que a ludicidade possibilita experiéncias significativas
de aprendizagem, tornando o estudante sujeito ativo na constru¢ao do conhecimento (KISHIMOTO,
2017).

Os jogos educativos tém se consolidado como ferramentas pedagogicas eficazes,
promovendo uma aprendizagem significativa ao integrar elementos ludicos e interativos. No
contexto da educacdo, especialmente em areas como a enfermagem, esses jogos auxiliam no

desenvolvimento do raciocinio clinico e na apreensdo de contetidos complexos de forma mais
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acessivel. Estudos metodoldgicos destacam que a criacdo de jogos educativos exige conhecimento
aprofundado sobre o tema, objetivos bem definidos, rigor metodolégico e validagdo constante do
conteudo, visando sempre a qualidade da pratica pedagdgica (BARCELOS; COSTA; SANTOS,
2025).

Assim, o presente projeto propde o desenvolvimento de um jogo educativo na plataforma
Scratch, inspirado na cultura Kiriri. A iniciativa busca apresentar aos estudantes aspectos da vida
cotidiana, das tradi¢des e da cosmovisao desse povo, com base no livro Os Kiriri de Mirandela: um
grupo indigena integrado, que oferece um panorama abrangente da historia, das lutas e da sabedoria
dessa comunidade. A expectativa ¢ que a ludicidade do jogo contribua para uma vivéncia educativa
sensivel, incentivando a valorizagao da diversidade cultural e a constru¢do de uma sociedade mais

consciente e respeitosa (BANDEIRA, 1972).

Metodologia

O projeto foi desenvolvido para a comunidade Kiriri, com foco na valorizacdo da cultura
indigena local. A ferramenta escolhida para o desenvolvimento do jogo educativo foi o Scratch,
uma plataforma de programagdo visual voltada para iniciantes, por sua interface intuitiva e a
possibilidade de criar jogos interativos de forma acessivel. O uso do Scratch tem sido amplamente
reconhecido na educacdo basica, facilitando a constru¢do de jogos educativos que promovem a
aprendizagem de forma lidica e engajante. A equipe envolveu uma estudante responsavel pelo
desenvolvimento do jogo e a mediacao da professora orientadora do projeto (LESSA, 2023).
Etapas do desenvolvimento

1. Levantamento de dados

O levantamento de dados iniciou-se com a pesquisa bibliografica, realizada entre fevereiro e
marco, que buscou referéncias sobre a cultura Kiriri e outros povos indigenas da Bahia, além de
materiais sobre ludicidade e gamificagdo aplicadas a educacdo. Essa etapa foi fundamental para
fundamentar o projeto e construir o roteiro do jogo.

Em seguida, foram realizadas visitas a comunidade Kiriri, durante a primeira Feira Cultural
e Jogos Indigenas Kiriri 2025, no Colégio Estadual Indigena Kiriri indio Feliz (CEIKIF), localizado
em Banzaé, Bahia. Nessas visitas, foram coletadas informacgdes sobre tradigdes, organizacao social,
praticas culturais e cotidiano da comunidade, além de registros visuais e sonoros que subsidiaram a
construcdo do contetdo do jogo (Figura 1).
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Figura 1-Visita realizada durante a feira cultural e jogos realizada pelo Colégioestadual indigena
Kiriri indio feliz.
Fonte: A autora, 2025.

2. Desenvolvimento do jogo

O desenvolvimento do jogo educativo ocorreu de forma planejada e estruturada, com
encontros realizados online entre a estudante e a professora orientadora, para discussdo e
acompanhamento das etapas. O jogo foi construido na plataforma Scratch e estruturado em niveis
diferentes, abordando aspectos especificos da cultura Kiriri e Tem como titulo inicial: Raizes:
Ajude-nos a preservar.

As etapas detalhadas do desenvolvimento foram:

Elaboracdo do roteiro: nessa fase, foram definidas a narrativa, os personagens, os niveis e 0s
contetidos a serem trabalhados, considerando as informagdes coletadas e referéncias bibliograficas.
O roteiro buscou incorporar as caracteristicas essenciais de um jogo educativo, como objetivos
claros de aprendizagem, interatividade, feedback continuo, engajamento e progressao de desafios. A
narrativa do jogo ¢ realizada através de poesias com objetivo de melhorar a experiéncia sensorial
do jogo.(TEIXEIRA; CRUZ; GONCALVES, 2017).

Producdo da abertura do jogo: o personagem principal foi apresentado, informando seu
nome e pertencimento a comunidade indigena. A abertura também contextualizou o problema do

esquecimento da cultura indigena nos dias atuais
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Parte interativa

Nesta etapa, o participante realiza atividades dentro do jogo, que incluiam minigames, fotos
e musicas, com o objetivo de tornar o aprendizado mais dindmico e atrativo. Os niveis foram
organizados com etapas que representam as atividades realizadas comumente pelo grupo Kiriri. Foi
incluido o reforgo positivo, promovendo o engajamento total e a compreensdo da intencionalidade
educativa do jogo.

Além disso, o jogador recebe medalhas tematicas que representam a atividade indigena que
o jogador ajudou realizar durante o jogo, representa também o avango no percurso do jogo. Essas
medalhas simbolizam a progressao pedagdgica planejada e reforgam a aprendizagem.

Parte final

Despedida da personagem: a narrativa foi concluida, reforcando os aprendizados e a
valorizagcdo da cultura Kiriri, promovendo reflexdo sobre respeito as identidades culturais e
incentivo a disseminagdo do conhecimento adquirido no jogo.

Finalizagdo técnica: ajustes de programagdo, integracdo dos contetidos e testes de
funcionalidade do jogo, garantindo a estabilidade do artefato digital.
Validagdo com os representantes Kiriris

Ap6s a finalizagdo, o jogo foi apresentado aos representantes do CEIKIF (COLEGIO
ESTADUAL INDIGENA KIRIRI INDIO FELIZ): gestor, coordenadora pedagdgica e secretario.
Todos membros da comunidade Kiriri em Banzaé. A apresentagdo ocorreu de forma remota, via
Google Meet, permitindo que a comunidade avaliasse a fidelidade cultural do contetido e sugerisse

ajustes necessarios para aprimorar o jogo (Figura 2).
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Figura 2- Reunido na plataforma google meet com os integrantes do Colégio estadual indigena

Kiriri indio feliz para validagdo do jogo.
Fonte: A autora, 2025.

Etapas visual do jogo:

A etapa visual do jogo educativo “Raizes: ajude-nos a preservar” foi planejada de forma a
valorizar os elementos da cultura indigena Kiriri de Mirandela, ao mesmo tempo em que buscou
criar uma experiéncia ludica e interativa para o jogador.

1° fase

O jogo tem inicio com a tela de apresentacdo, onde o titulo aparece em destaque,
convidando o jogador a conhecer e preservar a memoria cultural indigena (Figura 3). Em seguida, ¢
introduzida a primeira fase, que aborda a tematica da plantagdo da mandioca, um dos principais
alimentos cultivados pelos indigenas Kiriri I (Figura 4). Nesse momento, o jogador realiza a
atividade de plantio, acompanhada de mensagens que reforcam a importancia da boa relagdo com a
terra, bem como do ciclo de plantar e colher para a manutencao da vida. Ao concluir essa etapa, o
participante recebe a Medalha da Terra, como simbolo de conquista (Figura 5).
2° fase

Na fase seguinte, o jogador ¢ conduzido a dimensao cultural da comunidade, participando da
montagem de um instrumento musical tradicional. Foi escolhido o processo de construgdo da
zabumba, instrumento presente na cultura Kiriri, que remete a tradicao musical do povo (Figura 6).

Apds completar a atividade, o jogador recebe uma nova medalha como forma de reforgo positivo.
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3° fase

A terceira fase do jogo consiste em um quiz interativo (Figura 7), no qual o jogador ¢
desafiado a responder enigmas relacionados aos conteidos apresentados ao longo do percurso. Essa
etapa funciona como uma forma de verificagdo da aprendizagem, incentivando o jogador a refletir
sobre os conhecimentos adquiridos e a escolher as respostas corretas.

Por fim, o jogo se encerra com a entrega da Ultima medalha, que, junto as anteriores, se
unem em um unico prémio final: o titulo de “Guardido da Memoria”. Essa conquista simboliza que
o jogador, a partir de sua jornada, torna-se responsavel por disseminar o conhecimento adquirido e

contribuir para a preservacao das raizes culturais do povo Kiriri (Figura 8).
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Figura 3 - Imagem do titulo da abertura do jogo. Figura 4 - 1° fase: colheita de mandioca.

Fonte: Scratch, 2025. Fonte: Scratch, 2025.

Nome Nome

~Medalha da Terra Conquistada

Figura 5 - Medalha conquista da terra. Figura 6 - Fase construc¢do do instrumento.

Fonte:Scratch, 2025. Fonte:Scratch, 2025.
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a ter sua voz ouvida?

Nome 6 . Acertos . -
Qual sera o proximo povo & .,

Figura 7 - Quiz de verificagdo do entendimento. Figura 8 - Imagem do encerramento do jogo.

Fonte:Scratch, 2025 Fonte:Scratch, 2025

Resultados e Discussiao

O desenvolvimento do jogo educativo direcionado a comunidade Kiriri permitiu observar
resultados positivos tanto no aspecto pedagogico quanto no fortalecimento da identidade cultural. A
pesquisa bibliogréfica inicial e a coleta de dados na comunidade forneceram informagdes essenciais
sobre tradi¢des, rituais e organizacdo social, possibilitando que o roteiro do jogo fosse
culturalmente respeitoso (BANDEIRA, 1972; BANIWA, 2006).

A construcdo do jogo na plataforma Scratch demonstrou a eficacia da ferramenta como
recurso educacional para iniciantes em programacao, confirmando o potencial de engajamento e de
aprendizagem ludica apontado na literatura. A escolha da plataforma foi estratégica, pois sua
interface intuitiva permitiu que a orientagdo a distdncia entre a estudante desenvolvedora e a
professora orientadora ocorresse de forma mais agil e eficiente. Essa facilidade possibilitou a
realizacdo de correcdes, ajustes e refinamentos do jogo com rapidez, garantindo que as etapas do
desenvolvimento fossem acompanhadas e validadas continuamente. Contudo, foi observado que a
plataforma apresenta limitagdes no que se refere a representacdo da cultura indigena brasileira.
Durante a elaboragdo das fases, identificou-se que hd uma maior oferta de elementos visuais
relacionados a cultura indigena norte-americana, o que pode induzir a ideia equivocada de que as
culturas indigenas s3o homogéneas. Essa limitacdo reforca a necessidade de criacdo ou adaptacao
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de recursos graficos mais representativos da diversidade dos povos indigenas do Brasil, de modo a
evitar a reproducdo de esteredtipos e fortalecer a valorizacao das especificidades culturais do povo
Kiriri. (LESSA, 2023; BARCELOS; COSTA; SANTOS, 2025).

Durante a etapa de elaboragdo do roteiro, a incorporacao das caracteristicas de um jogo
educativo: objetivos claros, interatividade, feedback continuo e engajamento, contribuiu para uma
experiéncia sensorial e imersiva, reforcada pelo uso de poesias na narrativa. Esse cuidado permitiu
que o jogo ndo apenas transmitisse informagdes sobre os Kiriri, mas também proporcionasse uma
experiéncia significativa para os jogadores, promovendo a compreensao da diversidade cultural € o
respeito as diferencas (TEIXEIRA; CRUZ; GONCALVES, 2017).

Na Parte Interativa, os jogadores participaram de atividades que incluiam minigames, fotos e
musicas, consolidando a aprendizagem de forma dindmica e atrativa. O uso de medalhas como
refor¢o pedagdgico mostrou-se eficiente para acompanhar o percurso dos jogadores, estimulando o
engajamento e promovendo o avango pedagdgico planejado, que visava solucionar a problematica
do esquecimento da cultura indigena e da valorizagdo do termo “indigena” (BARCELOS; COSTA;
SANTOS, 2025; LESSA, 2023).

A validagdo com os representantes do CEIKIF, realizada via Google Meet, confirmou a
fidelidade cultural do jogo e permitiu ajustes finais, refor¢ando a importancia da participagao direta
da comunidade no processo educativo. Esse momento de validagdo mostrou-se essencial para
garantir que o conteido fosse adequado, respeitoso e efetivamente representativo da cultura Kiriri
(BANIWA, 2006; BANDEIRA, 1972).

De forma geral, o projeto evidenciou que a utilizacdo de jogos educativos, aliados a uma
pesquisa fundamentada e & mediagcdo pedagdgica, constitui uma estratégia eficaz para fortalecer a
identidade cultural, promover a aprendizagem ludica e sensibilizar estudantes para a diversidade
cultural dos povos indigenas (KISHIMOTO, 2017; BARCELOS; COSTA; SANTOS, 2025). A
experiéncia também refor¢cou que reconhecer as especificidades de cada grupo indigena ¢ essencial
para evitar generalizagdes e valorizar a riqueza historica e cultural de cada povo (CUNHA, 2009;

BANIWA, 20006).

Consideracoes finais
O desenvolvimento do jogo educativo voltado a comunidade Kiriri demonstrou que a

utilizagdo de recursos digitais pode ser uma estratégia eficiente para fortalecer a identidade cultural
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e promover o respeito a diversidade entre estudantes. A experiéncia confirmou que jogos
educativos, quando bem planejados e fundamentados em pesquisa cientifica e bibliografica,
possibilitam vivéncias de aprendizagem significativas, tornando o estudante um sujeito ativo no
processo educativo (BARCELOS; COSTA; SANTOS, 2025; KISHIMOTO, 2017).

A escolha da plataforma Scratch revelou-se estratégica, ndo apenas pela sua acessibilidade e
interface intuitiva, mas também pela facilidade de realizar orientagdo a distancia, corregdes e ajustes
em tempo real. Essa caracteristica permitiu que a estudante desenvolvedora e a professora
orientadora conduzissem o projeto de forma 4gil e eficiente, garantindo a fidelidade cultural e a
qualidade pedagogica do jogo. Apesar dos resultados positivos, reconhece-se a limitagdo da
plataforma Scratch quanto a representagdo de elementos especificos da cultura indigena brasileira, o
que aponta para a necessidade de ampliar e adaptar recursos graficos em projetos futuros,
garantindo maior fidelidade cultural e evitando generalizagdes. (LESSA, 2023).

O projeto também evidenciou a importancia de reconhecer as especificidades de cada povo
indigena, evitando a generalizacdo da identidade indigena e valorizando os saberes, praticas e
tradi¢des de cada comunidade. Ao integrar elementos ludicos e interativos, o jogo educativo nao
apenas apresentou a cultura Kiriri de forma sensivel e respeitosa, mas também contribuiu para o
engajamento dos participantes e para a disseminagao do conhecimento sobre a diversidade cultural
brasileira (BANDEIRA, 1972; BANIWA, 2006; CUNHA, 2009).

Por fim, a iniciativa reforca o papel estratégico da escola como espaco de promogdo da
interculturalidade e da valorizacdo das culturas tradicionais. Projetos como este demonstram que a
tecnologia, quando aliada a pesquisa e a mediacao pedagogica, pode ser um poderoso instrumento

para a constru¢do de uma sociedade mais inclusiva, consciente e respeitosa das diferencas culturais.
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