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Vivemos na Era da Conectividade, com acesso rapido e
facilitado a IinformacbOes diversas. O projeto foca na
demonstracado cultural dos povos indigenas nos biomas
brasileiros, utilizando recursos computadorizados e jogos
online para aprimorar a aprendizagem. A pesguisa sobre
biomas e cultura indigena foi feita por levantamento
bibliografico, e o jogo foi desenvolvido na plataforma
Scratch 3.0. A primeira fase foi testada por dezenas de
usuarios na comunidade escolar, com ampla aceitagao.
Na segunda fase, foram adicionadas “cutscenes” e uma
colecao de Biopédia

O objetivo geral deste projeto € a demonstracao cultural
dos povos indigenas e como estao inseridos nos diversos
biomas brasileiros e a utilizacdo dos recursos
computadorizados, dos jogos on-line para melhorar a
aprendizagem significativa. Demonstrar a aplicabilidade
dos jogos on-line no processo de ensino, ressaltar a cultura
indigena e os biomas brasileiros, contribuir socialmente
com a aprendizagem e conscientizacao da cultura
indigena e demonstrar os biomas brasileiros e suas
caracteristicas.

A busca pelos biomas e a cultura indigena foi realizada
através de levantamento bibliografico, em plataformas
online de base de dados como Google Scholar, Scielo,
sem periodo de corte de tempo, utilizando o método de
Inclusao e exclusao do tema seguindo as palavras-chave
mencionadas no trabalho.

O desenvolvimento do jogo ocorreu na plataforma virtual
de programacéo Scratch 3.0, escolhida devido a sua
simplicidade, usabilidade e organizacao.

Tanto a programacao quanto grande parte do design
grafico foram realizados nessa plataforma, permitindo que
O grupo aprimorasse suas habilidades com essa
ferramenta. A escolha da plataforma foi motivada pela
acessibilidade e pelo baixo custo tanto para os jogadores
guanto para o0s desenvolvedores, o que facilitou sua
adocao.

A selecdo dessa plataforma permite a implantacao de
diferentes versoes executaveis do programa, o que da ao
usuario a opcao de escolher entre a versao online e local,
e permite gue o jogo se adeque aos padroes e vontades
do jogador. Aqueles que jogam a versdo online tém
acesso as atualizacoes de teste do jogo, alem da sessao
de feedback, onde podem divulgar erros e problemas
Inesperados para serem corrigidos.

ApOs o0s testes praticos, onde os feedbacks resultaram em
sua maioria com adequacao da jogabilidade, houve a
adicao de elementos prlnC|pa|s nos biomas
disponibilizados, como criacao dos “chefoes” das fases e
a aprimoracado das técnicas da plataforma (Figura 1).
Para segunda fase, a mecanica nova de “cutscenes” e
Colecéao Biopédia foi inserida e o jogo disponibilizado
para a comunidade em geral, com divulgacao em redes
sociais.

Figura 1: : Os personagens Rauany e Jaci interagem durante a
fase amazonica do jogo. Fonte: autoral.

Podemos concluir que o ensino e o0 desenvolvimento
tecnoldégico estdo interligados e a evolucao do
desenvolvimento das tecnologias também acompanha os
conceitos educacionais diversos, como cultura, lazer,
socializacao, conhecimento histérico e as bases nacionais
curriculares, com seus conceitos especificos de cada
disciplina. Com a Era da tecnologia, os jogos on-line, sao
ferramentas que auxiliam os professores a ensinarem de
maneira ludica, atrativa. Os jogos mobilizam diferentes
geracoes, auxiliando de maneira imersiva e de
iInterconectividade, se tornando a maior industria de
entretenimento do mundo. A juncao da parte cultural, dos
conceitos e importancia dos povos indigenas em uma
experiéncia divertida e metodologicamente ativa sao
fatores relevantes gque tornam o jogo uma ferramenta de
aprendizagemrapida e eficiente.
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