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Abstract. The representation of indigenous peoples in digital games is
generally harmful and not in line with their political interests. It describes the
importance of responsible representation, as opposed to the reductionist and
prejudiced representations often found in digital games. The article analyzes
negative representations and highlights respectful examples, such as the games
Huni Kuin: Yube Baitana and Mulaka, which emphasize the need for
collaboration and inclusion of indigenous communities in development,
proving to be a viable option for creating more diverse and representative
games that respect indigenous traditions. The article thus contributes to the
objectives of GranDGamesBR.
Keywords: Digital Games, Indigenous representation, Indigenous peoples,
Representativeness.

Resumo. A representação de povos indígenas em jogos digitais, em geral, é
prejudicial e não condiz com os interesses políticos destes povos. Descreve-se
a importância de uma representação responsável, em oposição às
representações reducionistas e preconceituosas, frequentemente encontradas
nos jogos digitais. O artigo analisa representações negativas e ressalta
exemplos respeitosos, como os jogos Huni Kuin: Yube Baitana e Mulaka, que
enfatizam a necessidade de colaboração e inclusão das comunidades
indígenas no desenvolvimento, demonstrando ser uma opção viável para criar
jogos mais diversos e representativos que respeitem as tradições indígenas. O
artigo desta forma, contribui para os objetivos do GranDGamesBR.
Palavras-chave: Jogos digitais, Representação indígena, Povos indígenas,
Representatividade.

1. Introdução

Os jogos digitais podem ser um meio significativo de expressão, podendo participar da
valorização cultural dos povos indígenas brasileiros que há séculos vem sendo
marginalizados pela estrutura colonial que abrange a educação, os valores, os
comportamentos e o entretenimento. A Mídia em geral possui grande influência na
percepção dos cidadãos de nossa sociedade e possui parcela de responsabilidade pelo
reforço de estereótipos ou criação destas visões distorcidas [Mendes 2020].

A partir desse pensamento, busca-se entender como o meio de entretenimento
está atuando em nosso âmbito social e maneiras de combater preconceitos formados e
disseminados que afetam negativamente a percepção dos povos indígenas no Brasil. O
termo “indígena” significa originário, aquele que está ali antes dos outros [Madeiro
2023], ou seja, etnias nativas que possuem culturas desenvolvidas desde a américa
pré-colonial. Grupos estes que sofreram eliminação sistemática e intencional de suas
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tradições após a chegada dos colonizadores e que, ainda hoje, sofrem com conflitos e
má representação na mídia e entretenimento [Neves et al 2016].

A importância do tema e contribuições são relacionadas como um dos Grandes
Desafios na área de Jogos e Entretenimento Digital no Brasil (GranDGamesBR
2020–2030): “o interesse de populações indígenas em adentrar o universo do design de
jogos para, a partir de suas visões e vozes, comunicar suas culturas para o mundo de
forma lúdica, cansados de perceberem a imagem e a cultura de suas nações de forma
estereotipadas na mídia tradicional hegemônica” [Santos e Hounsell, 2023, p. 164,
tradução nossa].

Subsequentemente, neste artigo será abordado alguns dos fatores que tornam
negativas as representações de povos indígenas, assim como analisar jogos que
respeitam a visão destes grupos de forma valorosa, aplicando métodos de
desenvolvimento que incluam ou sejam direcionados pelos povos tradicionais.

2. Cosmologias dos Povos Indígenas

Para entender como representar povos indígenas em jogos, é necessário antes, entender
como este grupo vê o mundo. Parte desta visão corresponde às "cosmologias". Elas
representam uma compreensão do universo e a relação entre seres humanos, natureza e
forças espirituais, saberes estes enraizados nas tradições e cultura dos povos indígenas
[Dalla Rosa 2019]. As cosmologias vão muito além das figuras folclóricas difundidas no
imaginário popular que por vezes são utilizadas para representar a cultura indígena em
jogos e entretenimento [Cordeiro 2017].

Elas consistem nas crenças dos mais diversos povos e são muito diferentes entre
cada etnia. Algumas destas sabedorias podem ser difundidas entre grupos ou em
regiões como na Amazônia Brasileira, que mesmo tão extensa, é possível encontrar
crenças em figuras como o Jurupari em Tocantins [Magalhães 1876] e relatos da mesma
figura na fronteira com a Colômbia [Saake 1956/1976], revelando a força que estas
crenças possuem e como podem atravessar milhares de quilômetros. As diversas
cosmologias são parte fundamental de cada etnia e podem ser representadas junto às
tradições destes povos. Não são apenas histórias, mas sim uma crença ancestral
ensinada de geração em geração, muitas vezes pela oralidade.

As etnias que compõem os povos indígenas são centenas no Brasil, porém,
muitas vezes as interpretações não correspondem ao ponto de vista de nenhum destes
grupos. Ao decidir contar narrativas de grupos minorizados, por muito, os criadores
esquecem de apresentar conteúdos representativos, ou seja, obras ou ações que
representam politicamente os interesses de um grupo ou nação, se concretizando através
da adesão e participação destas pessoas no desenvolvimento de qualquer atividade
[Bristot 2017].

3. Representatividade indígena no entretenimento

No Brasil, quando se trata de entretenimento percebe-se uma exclusão de grupos
minorizados e baixa diversidade principalmente no protagonismo, que majoritariamente
é composto por pessoas brancas. Como mostra o estudo realizado por Campos et al.
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(2015), a análise de 101 novelas veiculadas entre 1995 e 2014 na rede de televisão
brasileira Globo, revelou que 95% dos protagonistas são pessoas brancas e apenas 5%
corresponde às outras etnias, ainda assim, nenhum protagonista era homem preto ou
indígena.

Pode-se perceber esta hegemonia também nos Estados Unidos, onde muitos
filmes e séries de televisão não possuem personagens indígenas ou insistem em
demonstrar esses povos como violentos [Lagace 2018]. Agressividade esta que une
como pilar central alguns estereótipos dominantes criados e/ou reforçado nestas obras,
como por exemplo: o uso de álcool, a irresponsabilidade paterna, hiper masculinidade,
adoração à guerra [McKegney 2014], ou, então, como selvagens e selvagens nobres
[Lagace 2018]. No Brasil, este fenômeno ocorre de forma similar, entretanto, os
estereótipos dominantes sobre os povos indígenas no país envolvem preguiça,
selvageria, inferioridade intelectual, atraso tecnológico, atraso do progresso econômico
[Wapichana 2021] e canibalismo [Pizzini 2004].

4. Povos Indígenas Brasileiros e Jogos Digitais

Existe uma grande gama de realidades vivenciadas pelas pessoas indígenas no Brasil: a
luta pela sobrevivência e a preservação da cultura destes povos originários dificilmente
aparece de forma positiva na mídia. A partir do acesso à conexão de internet de forma
mais acessível em aldeias no país, muitas pessoas indígenas começaram a mostrar suas
realidades, diminuindo a necessidade de intermediários representando sua própria
cultura ou ainda denunciando as invasões de suas terras como mostra o documentário
Indígenas Digitais: novas alternativas para falar [Gerlic 2010].

Há aproximadamente, 1,7 milhões de pessoas autodeclaradas indígenas no
Brasil, representando 0,83% da população no país [IBGE, 2022]. Dentre este grupo
social, há os indígenas aldeados que vivem mais isolados [Arruda 1999] e em geral
podem exercer sua cultura de forma mais tradicional [Yube 2006]. Existem também, os
indígenas e pessoas descendentes em contexto urbano. Estes, que, mesmo estando na
cidade, não estão protegidos de uma possível vulnerabilidade social, racismo ou
xenofobia [Melo Nascimento 2020]). E ainda, há um grande número de pessoas na
categoria parda que possuem ascendência indígena mas não se identificam como tal,
muitas vezes, pelo apagamento étnico ocorrido em nosso país [Gomes 2019]

Entre estas realidades supracitadas, temos o público que joga jogos digitais:
pessoas indígenas em contexto urbano e/ou aldeadas, que jogam principalmente através
dos smartphones. Uma plataforma acessível, que, somada à maior acessibilidade de
internet, permite que jogos como Free Fire sejam populares entre a juventude indígena
[Nunes e Souza 2023].

5. Representatividade indígena em Jogos Digitais

Os jogos, inseridos no entretenimento, carecem de representatividade contextualizada na
representação das minorias ou grupos minorizados de forma adequada, sendo estes: os
povos indígenas, afrodescendentes, neurodivergentes e muitos outros [Bristot 2017].
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A falta desta representação dos povos indígenas nos jogos será discutida a fim de
demonstrar que maior representatividade pode auxiliar na aproximação da real cultura
indígena com o público geral e contribuir para redução de estereótipos nos jogos. O
principal ponto a ser discutido, não é apresentar um modelo a ser seguido, mas sim,
refletir nos jogos a pluralidade cultural de forma valorosa, a fim de quebrar os
paradigmas e criar maior diversidade e estimular a responsabilidade na apresentação da
cultura indígena nos jogos digitais.

5.1. Os Estereótipos sobre os Povos Indígenas em Jogos Digitais

Ainda que haja a extensa diversidade de realidades, muitas vezes os povos indígenas são
apresentados e reduzidos em jogos apenas à guerreiros compreendidos como primitivos,
realidade que podemos perceber ao olhar o estereótipo de “selvagem” e “selvagem
nobre”, muito retratado em filmes de velho-oeste norte americanos e jogos da mesma
temática.

Um exemplo deste estereótipo em jogos está presente em Mad Dog 2: The Lost
Gold, lançado em 1992 pela American Laser Games. Trata-se de um jogo de fliperama
de tiro em primeira pessoa gravado com atores reais (Live-Action), no qual os jogadores
podem escolher 1 dentre 3 ajudantes e, então, prosseguir para a história. Para avançar no
jogo, é necessário disparar rapidamente contra os inimigos em diversos desafios.

“Shooting Beaver” (um homem indígena) é um dos ajudantes à disposição para
seleção. Se escolhido, ele é apresentado prestes a ser morto por criminosos, assim, a
pessoa jogadora deve salvá-lo. Beaver, em agradecimento ao resgate, se dispõe a
auxiliar o protagonista em seu objetivo de encontrar o tesouro. Entretanto, a partir deste
ponto, o personagem passa a agir apenas como um ajudante ao protagonista, até mesmo
em casos de conflito e invasão à terra de outros indivíduos indígenas, revelando o papel
prejudicial que implica que o indígena bom é apenas aquele que ajuda o homem branco,
sendo apresentado como um “selvagem, porém nobre” [Lagace 2018]. No jogo, vemos
também diversos personagens com características indígenas (muitas vezes
estereotipadas), os quais, em todas as vezes precisamos disparar contra estes indivíduos
com exceção de “Shooting Beaver”.

Figura 1. Personagem Shooting Beaver [Sega Retro 2023]
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Em paralelo, encontra-se o estereótipo de “selvagem”, que podemos notar no
jogo Assassins Creed 3, lançado pela Ubisoft em 2012. Uma franquia na qual o enredo
decorre de uma narrativa fictícia inspirada em eventos históricos e uma jogabilidade
focada no uso de técnicas de combate e infiltração para eliminar alvos, explorar o
ambiente e prosseguir no jogo.

Neste quinto jogo da franquia, o protagonista Connor, ou seu nome tradicional
Ratonhnhaké:ton, é do povo Mohawk, etnia que corresponde à sua aldeia e de sua mãe
que o criou sozinha. A história de seu pai, um homem branco da Inglaterra, nunca lhe
foi contada. Até um dia, em que homens comandados pelo próprio pai aparecem,
porém, para atacar sua aldeia, o que ocasiona também na morte de sua mãe (Figura 2).

Figura 2. Connor com sua aldeia em chamas ao fundo [Fenlon 2012]

Embora o jogo desenvolva empatia pela destruição de sua aldeia, a partir deste
momento, Connor, é resumido como um “selvagem” sedento por sangue, frio, violento
(Figura 4) e que almeja matar todos os envolvidos no genocídio de sua comunidade; o
que não faz jus à cultura e tradições de sua etnia Mohawk [Lagace 2018].

Figura 3. Ratonhnhaké:ton enfrentando soldados ingleses [Miller 2012]

McKegney (2014) comenta que para os Mohawks essa agressividade
apresentada como a única responsabilidade masculina não representa as expectativas
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sobre o papel de um homem indígena em sua cultura, que está fundamentada em cuidar
da família, pais, cônjuges e da juventude como um todo. É apontado também que, para
justificar e engrandecer a violência da conquista no continente americano, foi criada
essa imagem de um oponente poderoso (o indígena), no entanto, ao analisar a história
dessa etnia dentro do processo de colonização e suas tradições, percebe-se que ela está
totalmente fora de contexto [McKegney 2014].

5.2. Representação de Maneira Responsável e Inclusiva

Todavia, nem toda representação indígena nos jogos precisa replicar os processos e
resquícios da colonização. É possível, numa outra perspectiva, ajudar na valorização e
preservação de etnias, culturas e tradições [Stateri e Souza 2021]. No jogo brasileiro
Huni Kuin: Yube Baitana, publicado em 2019, a produção foi conduzida por uma equipe
de antropólogos e desenvolvedores em conjunto à comunidade da etnia Huni Kuin
(Figura 4). Este jogo de aventura e plataforma 2D, utiliza deste meio para misturar
diversas mecânicas que servem como alicerce na representação das cosmologias do
povo, repleto de histórias originais, cantos, arte e textos revisados e ensinados pelo povo
que atuam como pilar central da experiência [Meneses 2017].

Figura 4. Desenvolvedor apresenta jogo à aldeia [Txai 2014]

Este tipo de produção pode ser encontrada, também, no jogo Mulaka, um jogo
3D de ação e aventura, publicado em 2018, pela desenvolvedora de jogos Lienzo
(Figura 5), onde joga-se com Mulaka, um guerreiro que precisa prevenir a destruição do
mundo em uma narrativa que acontece no norte do México. O jogo foi desenvolvido em
colaboração da comunidade indígena Raramuri, localizada no deserto de Chihuahua, no
México. Este jogo realiza um papel importante na preservação e valorização dessa etnia
que sobreviveu à colonização. O resultado alcançado deste jogo pode ser atribuído à
colaboração direta e revisão do produto pelo povo tradicional, se tornando um ótimo
exemplo de uma boa representação indígena em jogos digitais [Gonzales 2021].
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Figura 5. Cena do jogo Mulaka [Rico 2019]

Assim, obras dirigidas pelos povos indígenas podem ser utilizadas como
transmissão da decolonialidade, a qual entende-se por ações que desafiam o legado do
colonialismo [Dalla Rosa 2019]. Ainda que seja muito difícil desenvolver um jogo
totalmente intocado pela influência colonial [Sterari 2021], jogos como Mulaka e Yube
Baitana mostram como é possível fugir de estereótipos ao apresentar protagonistas e
narrativas que representam comunidades e suas culturas com respeito, além da
aprovação dos mesmos sobre o conteúdo.

6. Contribuições

6.1 Desenvolvendo Jogos Representativos com Respeito

Há uma longa estrada no caminho de reduzir os estereótipos e contrariar representações
equivocadas de culturas. Designers de jogos devem estudar junto ao povo a ser retratado
quais as tradições e seus verdadeiros significados para enfim representar uma etnia,
desta forma o trabalho indigenista pode ser benéfico para tal povo.

Seguindo nesta direção, quando grupos minorizados podem contar histórias de
seu ponto de vista, o valor agregado ao produto aumenta significativamente pois a
representação de povos indígenas mais valorosa é aquela construída ou direcionada
pelos mesmos, ou seja, sem intermediários não indígenas [Graúna 2008]. Entretanto,
não deve recair apenas sobre estes grupos a responsabilidade de luta por reparação
histórica nos jogos e entretenimento. Ainda, com o devido cuidado de não tomar o lugar
de fala primário destes grupos ao participar da representação destes povos em obras.

Observou-se como existe um exagero de reproduções relacionando o índigena ao
atraso, mítico, retrógrado e folclórico. É preciso que a mídia – de modo geral – seja
mais responsável e retrate os povos indígenas de forma correta e representativa. Ao
buscar esta representatividade de forma leal e honesta, garante-se mais valor e
diversidade neste meio, alcançando um mercado mais inclusivo e representativo sobre
os grupos minorizados.
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Esta realidade pode ser alcançada ao apresentarmos histórias decoloniais com
protagonismo indígena, lideradas ou revisadas pelos mesmos em uma das mídias mais
utilizadas pelos jovens da atualidade, os jogos digitais.

6.2. Abstração e Concretude

Visto que representar uma etnia sem estereótipos é um desafio complexo, uma das
decisões a serem tomadas no desenvolvimento é quando abstrair elementos culturais ou
os reproduzir diretamente. Em certos momentos a representação pode valorizar o povo
retratado ou depreciar e retirá-lo de seu contexto original: um belo adorno na cabeça
pode ter um significado sagrado, às vezes, exclusivo para momentos e por pessoas
específicas. Estes objetos ao serem referenciados por pessoas fora da realidade daquela
cultura, podem gerar uma representação equivocada, se tornando assim, apropriação
cultural. Logo, faz-se minimamente necessária a inclusão de pessoas consultoras de tal
povo que possam direcionar o significado do trabalho final e verificar o alinhamento
com a posição política e cultural, trazendo assim, representações positivas.

Verifica-se esta importância de direcionamento quando fatos similares ao
ocorrido durante o desenvolvimento do Jogo Mulaka (2018) acontecem. Durante o
tempo de produção, reuniões frequentes eram realizadas entre os desenvolvedores e o
povo Raramuri para atualização e garantia do respeito à cultura no jogo. Em certa etapa
do desenvolvimento, foi mostrado o protagonista combatendo e eliminando um urso,
algo inaceitável e ofensivo para os líderes da comunidade, que foi rapidamente
contestado, pois o animal representa uma figura sagrada na cultura Raramuri [Gonzalez
2021], ocasionando assim, na retirada deste acontecimento do jogo.

Logo, a falta de conselheiros, parceria ou direção dos povos indígenas, pode
resultar em ofensas e criação de estereótipos, prova esta de que mesmo com boas
intenções, os desenvolvedores podem criar representações errôneas. Se não houver uma
confirmação dos fatos, pode se tornar uma representação que o povo representado nem
sequer faria questão de que existisse, como no caso de Assassin 's Creed 3 (2012).

7. Considerações finais

Este artigo desenvolve reflexões e discute o longo caminho que a representação de
grupos minorizados precisa alcançar nos jogos digitais, assim como a representação de
povos indígenas no entretenimento tem sido marcada por estereótipos prejudiciais e
distorções culturais. Evidenciou-se como as narrativas predominantes frequentemente
perpetuam visões reducionistas e preconceituosas, reforçando a imagem de um indígena
selvagem, violento ou exótico, distanciando-se da complexidade cultural dos povos
indígenas.

No entanto, também destacamos casos exemplares de representações mais fiéis e
respeitosas, como os jogos Huni Kuin: Yube Baitana e Mulaka, que demonstram a
importância de uma abordagem colaborativa e respeitosa com as comunidades
indígenas. Sugere-se também, a realização de pesquisas mais abrangentes e
aprofundadas que envolvam uma variedade de perspectivas indígenas, bem como uma
análise crítica de suas representações em diferentes formas de mídia, incluindo filmes,
televisão, literatura e em especial nos jogos. Outra possibilidade de estudos futuros são
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estudos de recepção da representação indígena, ou seja, como as representações
indígenas diversas são percebidas pela audiência, investigando a forma como indígenas
e não-indígenas criam seus sentidos ao consumir tais representações.

Ainda assim, algo a se considerar na leitura deste artigo é que as análises
consideradas mais problemáticas não correspondem a obras com o cerne na
representação indígena, enquanto as menos problemáticas mostram obras cujo foco é a
representação indígena. Dessa forma, a comparação apresenta essa limitação. Outros
trabalhos podem investigar obras que, mesmo representando indígenas como
personagens secundários, atingiram uma representação ética e politicamente respeitosa.
Vale ressaltar que a principal dimensão propositiva deste estudo, o do envolvimento de
pessoas indígenas e/ou estudiosos do assunto no processo de produção, poderia se
aplicar também a personagens secundários e em obras não centralizadas na
representação indígena.

Em última análise, é fundamental promover uma narrativa mais autêntica e
inclusiva nas representações indígenas nos jogos digitais, reconhecendo a importância
da colaboração e consultas contínuas com as comunidades. Assim, somente por meio de
um compromisso contínuo com a sensibilidade cultural e a descolonização das
narrativas, pode-se esperar contribuir para a valorização e preservação das ricas e
diversas culturas dos povos indígenas no Brasil. Ao mesmo tempo, em que se busca a
construção de um espaço mais inclusivo e respeitoso para a representação desses povos
na indústria de jogos digitais.
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