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Abstract. This article reports on the implementation of an integrative project
that promotes interdisciplinarity and cross-cutting approaches in education,
focused on developing games with an emphasis on African, Afro-Brazilian, and
Indigenous cultures and ethnic-racial issues, integrating different disciplines
and proposing an engaging educational approach. Digital games have become
a fundamental tool for exploring issues related to ethnic-racial diversity,
encouraging dialogue and intercultural understanding. This work describes
the entire conception and implementation process, highlighting the benefits of
an interdisciplinary approach for a more inclusive and contextualized
education. The outcomes foster a broader and more critical perspective on
ethnic-racial issues, stimulating creative and collaborative skills essential for
contemporary society.
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Resumo. Este artigo relata a implementagcdo de um projeto integrador que
promove a interdisciplinaridade e transversalidade na educacdo, centrado na
construg¢do de jogos com enfoque na cultura africana, afro-brasileira e
indigena e das questbes étnico-raciais, integrando diferentes disciplinas,
propondo uma abordagem educacional engajadora. Os jogos digitais
tornam-se uma ferramenta fundamental para explorar questoes relacionadas a
diversidade étnico-racial, incentivando o didlogo e a compreensdo
intercultural. Neste trabalho, sdo descritos toda concepg¢do e implementagdo,
destacando os beneficios da abordagem interdisciplinar de uma educagdo
mais inclusiva e contextualizada. Os resultados promovem uma visdo mais
ampla e critica das questoes étnico-raciais, estimulando habilidades criativas

e colaborativas essenciais para a sociedade contemporadnea.
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1. Introducao

Abordar estratégias interdisciplinares e transversais durante o processo de ensino e
aprendizagem, possibilita uma aprendizagem integrada e contextualizada, pois, por meio
da integracdo entre esses conceitos, € possivel encontrar solu¢des bastante positivas com
a articulacdo entre diversas areas de conhecimento. O Projeto Integrador (PI) € uma
estratégia de ensino e aprendizagem que tem como objetivo promover a
interdisciplinaridade entre os conteidos e praticas desenvolvidos nos componentes
curriculares a cada semestre do curso, bem como articular teoria e pratica, garantindo a
aproximacao do(a) estudante com os diversos contextos do mundo do trabalho. Tem
como principios a interdisciplinaridade, a relacdo parte-totalidade, a relacdo
teoria-pratica (formagdo profissional), a extensdo e a pesquisa como direcionadores do
trabalho pedagdgico. E uma exigéncia curricular na formacio académica e profissional
do discente, desenvolvido semestralmente, consistindo no desenvolvimento de um
trabalho interdisciplinar.[B][Santos et al, 2022].

No Projeto Integrador, sao abordados contetidos especificos da area de Jogos
Digitais e contetudos transversais exigidos na legislacdo educacional vigente, tais como:
Educagdo Inclusiva, Direitos Humanos, Relacdes Etnico-Raciais, Meio Ambiente,
Desenvolvimento Sustentdvel e Inovacdo, conforme consta no documento de Diretrizes
do Projeto Integrador. Ou seja, o processo interdisciplinar, transversal e transdisciplinar
estdo atuando em conjunto.[B][Santos et al, 2022]..

A interdisciplinaridade refere-se a integracdo de conhecimentos, métodos e
abordagens de diferentes disciplinas para abordar problemas complexos de maneira
mais holistica e abrangente. Ao incorporar multiplas perspectivas e dreas do
conhecimento, os projetos interdisciplinares podem oferecer uma compreensao mais
profunda das questdes abordadas nos jogos digitais, como as relacdes étnico-raciais,
aspectos culturais e histdricos especificos, direitos humanos e preocupagdes ambientais
[Morin 2001].

A transdisciplinaridade é uma abordagem epistemoldgica que visa a unidade do
conhecimento. Procura estimular uma compreensao da realidade articulando elementos
que passam entre, além e através das disciplinas, em uma busca de compreensao da
complexidade e da totalidade do mundo. Do ponto de vista humano, a
transdisciplinaridade ¢ uma atitude empatica de abertura ao outro e seu conhecimento.
[Morin 1994].

A transversalidade tem como papel principal integrar diversos temas, ja
informados anteriormente, como social, éticos e ambientais em todas as disciplinas
curriculares, buscando promover valores e competéncias essenciais para a formacao
cidada dos alunos. E nesta perspectiva que surgem os jogos digitais, como possibilidade
de incorporagdo dos temas transversais, como a valorizacdo da diversidade cultural, a
conscientizacdo ambiental e a inclusido de pessoas com deficiéncia, onde os estudantes
sdo incentivados a refletir sobre questdes relevantes e a desenvolver habilidades
socioemocionais importantes.[B][Santos et al, 2022].

O jogo digital torna-se um recurso educacional educacional capaz de engajar os
discentes, colaborando com uma aprendizagem ativa e colaborativa. Com o resultado de
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cada jogo, é possivel compreender como os principios interdisciplinares e transversais
sdo aplicados em sua concepg¢do, contribuindo na preparacao dos(as) alunos(as) para os
desafios do século XXI. Este artigo traz o resultado de projetos desenvolvidos durante
cinco anos e em dez edi¢des, evidenciando a importancia da interdisciplinaridade e
transversalidade no contexto do desenvolvimento de jogos digitais educacionais. Este
trabalho demonstrard apenas trés jogos com tematica étnico racial, pois o PI é focado
em outros temas e sao mais de 50 jogos desenvolvidos, até entdo.

2. A Interdisciplinaridade

A interdisciplinaridade € uma abordagem cada vez mais adotada por tedricos que
criticam a fragmentac@o na pesquisa e no ensino. Contudo, ndo hd consenso claro sobre
sua defini¢do, gerando incertezas entre profissionais interessados em trabalhar de
maneira interdisciplinar. E nesta perspectiva que [Perez 2019], em seu trabalho,
apresenta uma pesquisa que identifica as concepgdes predominantes sobre
interdisciplinaridade por meio da andlise de artigos cientificos. Como resultado, a
pesquisa que foi realizada na plataforma Scielo, resultou em 130 artigos com
"interdisciplinaridade" no titulo, dos quais 90 foram considerados relevantes. A obra de
Hilton Japiassu € a referéncia mais citada sobre interdisciplinaridade, e as definicdes
mais comuns destacam a integracao de disciplinas (métodos e esquemas conceituais) e a
superacdo da fragmentagdo do conhecimento. Analisando os resultados, percebe-se o
potencial da pratica interdisciplinar para transformar a produc¢do do conhecimento.
[Perez 2019].

Eu seu trabalho, [Santos et al. 2020], destaca [Japiassu 1976], que define a
Interdisciplinaridade com duas dimensdes distintas, a tedrica e a pratica, sendo
contemplado com o conceito de poliss€émico. A dimensdo tedrica pretende identificar
uma base de conceitos, correspondendo a produgdo de saberes estruturados, enquanto
que a prética traz reflexdes para além de questdes epistemoldgicas.

Para [Philippi & Fernandes 2015], citado por [Santos et al. 2020], a pratica da
interdisciplinaridade vem como a proposta de complementar e ampliar a visdao
disciplinar dos contetidos e ndo substituir, ou seja, € uma parceria. Com isso, é possivel
que na pratica, essa parceria contribua com a ampliacio das experi€ncias
tedrico-praticas interdisciplinares, que envolvem multiplos saberes.

-

E necessdrio pensar em outro paradigma, pois, € através da complexidade e
abordagem de diferentes saberes que direciona e motiva o individuo a pensar nos
problemas de forma transdisciplinar, com abordagens filosoficas, cientificas,
tecnoldgicas, culturais, populares e diversas outras, conforme define [Morin 2003],
citado por [Santos et al. 2020].

Diferente da pedagogia monodisciplinar, conforme destaca [Lins 2005], citado
por [Santos et al. 2020], outro caminho é pela pedagogia rizomdtica na qual os saberes
produzem conexdes miultiplas, atravessando diversas dareas do conhecimento.O
conhecimento é o caminho da convergéncia e do complemento.

O compartilhamento de diferentes disciplinas, para troca de experiéncia e
conhecimento, € a proposta de um centro de pesquisa da Universidade de Sao Paulo. A
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ideia possibilita o desenvolvimento de forma colaborativa, através de workshops,
conferéncias, semindrios, promovendo a comunicacdo e a colaboragdo entre
pesquisadores com diversas formacgdes. Nessas reunides, hd compartilhamento de
conhecimentos e experiéncias, permitindo a compreensdo de questdes complexas.
[Cortese 2023].

O processo interdisciplinar, torna-se essencial para o centro de pesquisa, devido
ao compartilhamento de conhecimento de diversas areas do conhecimento, propondo
um processo de pesquisa com potencial de gerar novos conhecimentos e percepcdes que
nao é possivel com a abordagem disciplinar. [Cortese 2023].

3. A transdisciplinaridade e transversalidade

Abordar temas contemporaneos e que ndo estdo disponiveis em apenas um Unico
componente curricular € uma das tarefas da abordagem transversal. Este processo deve
ser incorporado no trabalho de ensino e aprendizado de todas as escolas e universidades
do pais. Enquanto que a interdisciplinaridade estd focada na dimensdo didatica, a
transversalidade se interessa pela abordagem epistemoldgica objetiva ao conhecimento.
Parametros Curriculares Nacionais , conhecidos como PCNs, tornam-se um importante
e norteador diretriz de sugestdo para aplicacdo dos '"temas transversais", entre eles
Questdes étnicos raciais, ética, saude, Meio Ambiente, entre outros. [MEC]

De acordo com [Martins et. al 2020], deu-se inicio na década de 1990, pelo
MEC, através das PCNs, as primeiras orientacdes e diretrizes para o trabalho com os
temas transversais. Este documento continha orienta¢des para a educagio bdsica, que
através de agOes educativas nas escolas pudesse contribuir com questdes ambientais,
sociais relativas a vida das pessoas. Posteriormente, j4 no ano de 2000, surgiu uma
legislacdo especifica normatizando a exigéncia dos temas transversais também no nivel
superior. Os temas como educagdo das relagdes étnico-raciais, ensino da histéria e
cultura afro-brasileira, diversidade, direitos humanos, entre outros, estdo dentro da

proposta.

Ainda conforme [Martins et. al 2020], o isolamento das disciplinas nao é
suficiente para aplicar os temas transversais, diante de toda a sua complexidade para
colocéd-lo em pratica.

Para [Morin 2006], citado por [Martins et. al 2020], a complexidade do tema
transversal estd associada a concepcao de que os fendmenos estdo relacionados, em
maior ou menor propor¢cdo, com uma totalidade. Com isso, articular os temas
transversais com as disciplinas curriculares, corrobora com a formacgdo cidadda no
enfrentamento de diversos problemas sociais.

4. O Projeto integrador

O projeto integrador nasce entre a relacdo dos pontos principais apresentados anteriores,
de maneira mais evidente, concretizam-se acdes de interdisciplinaridade,
transdisciplinaridade, multidisciplinaridade e transversalidade, onde as cinco
componentes curriculares com os nomes de Oficina de Desenvolvimento de Jogos I, II,
III, IV e V t€ém como objetivo integrar transversalmente os componentes curriculares
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que compdem o semestre, permitindo aplicar todo o conhecimento tedrico e pratico
abordado nos mesmos para a constru¢do apenas constru¢do de um jogo e sua respectiva
documentagdo..

No componente curricular Oficina de Desenvolvimento de Jogos I, ofertado no primeiro
semestre, sao abordados os conteidos de computacdo gréfica, processos de design,
desenho instrumental e vetorial e logica de programagdo para jogos, a partir das
temdticas inclusdo, diversidade e Histéria da Africa e dos Africanos e povos origindrios
do Brasil, a luta dosnegros/originarios no Brasil, a cultura negra/originario brasileira e o
negro/origindrio.

No segundo semestre, por meio dos componentes curriculares Modelagem de
Cendrios 3D e Criacao de Personagens, Motores para Jogos 2D, Animacdo de
Personagens 3D, é proporcionado aos(as) estudantes os primeiros passos para a
constru¢do dos cendrios para os jogos e animacao dos seus personagens com a temética
Direitos Humanos. No terceiro semestre, os componentes curriculares de Som e
Prototipacdo de Jogos, Jogos com Rede Multiplayer, Motores para Jogos 3D com
Engine, Metodologia Cientifica e de Projetos, em articulagio com a Oficina de
Desenvolvimento de Jogos III, possibilitam aos(as) estudantes a criacdo e a elaboragdo
de roteiros, a aplicacdo dos assets em seus jogos digitais. O componente curricular
Fisica para Jogos Digitais também & explorado, a fim de que os(as) estudantes
compreendam as leis basicas da natureza, que ja sdo o suficiente para trazer realidade ao
jogo e imersdo aos(as) jogadores(as). Por fim, a Metodologia Cientifica e de Projetos
abrange a organizagdo das partes de um projeto de jogo, incluindo a importancia da sua
organizagao, referéncias etc. Os contetidos acerca da cultura africana, afro-brasileira e
indigena e das questdes étnico-raciais, que vem fundamentar a tematica a ser abordada
no projeto integrador do 3° semestre, ficam por conta da Oficina do terceiro semestre.

Ja em Oficina 1V, os contetidos de suporte a concep¢ao do jogo para o projeto
integrador sd3o: meio ambiente, sustentabilidade e inovagdo. Outras disciplinas que sao
ofertadas no mesmo semestre ddo o suporte técnico computacional para viabilizar a
constru¢do do jogo, como Banco de Dados aplicado a Jogos - que apresenta
possibilidades de producdo de jogos persistentes, Inteligéncia Artificial para Jogos
Digitais - que apresenta possibilidades de programacdo de personagens nao
manipulados pelo(a) jogador(a), Programagdo para Jogos Web e Redes Sociais - que
apresenta possibilidades de publicar o jogo em plataformas distintas, e Game Engine I -
que apresenta novas engines.

Na Oficina de Desenvolvimento de Jogos do 5° semestre, sdo utilizados
conteidos abordados durante todo o curso, além das disciplinas ofertadas neste
semestre. A interdisciplinaridade, portanto, acontece com propostas pedagdgicas
elaboradas a partir de uma articulacdo do Colegiado do Curso, dos(as) docentes em
conjunto com os servidores especializados da area e a participacdo discente. No
desenvolvimento dos temas das atividades interdisciplinares, € indispensavel que se
tenha como preocupac¢do um equilibrio entre vivéncias, necessidades educacionais e
teorias a serem elaboradas. Essa perspectiva de interdependéncia dos contetidos serd um
instrumento para a compreensao e acao sobre a realidade.
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5. Metodologia

O Projeto Integrador é uma estratégia de ensino-aprendizagem que tem como objetivo
promover a interdisciplinaridade entre os temas e assuntos abordados durante o curso,
bem como articular teoria e prética, garantindo a aproximagdo do estudante com os
diversos contextos do mundo do trabalho. Tem como principios condutores a
transdisciplinaridade, a relagdo parte-totalidade, a relacdo teoria-pratica (formacgao
profissional), a extensdo e a pesquisa como direcionadores do trabalho pedagdgico.

A interdisciplinaridade, portanto, acontece com propostas pedagdgicas
elaboradas a partir de uma articulagdo do colegiado do curso, dos(as) docentes em
conjunto com os servidores especializados da drea e a participagdo discente. No
desenvolvimento dos temas das atividades interdisciplinares € indispensavel que se
tenha como preocupac¢do um equilibrio entre vivéncias, necessidades educacionais e
teorias a serem elaboradas. O processo metodoldgico aplicado no desenvolvimento do
projeto integrador é descrito a seguir

Inicialmente, € necessario a identificacdo dos temas transversais especificos do
semestre, neste caso, seguido de uma pesquisa aprofundada sobre relagcdes
étnico-raciais, historia e cultura afro-brasileira/africana/indigena Posteriormente, com
toda a equipe e orientagdo estabelece-se o conceito central do jogo, considerando como
os temas transversais serdo integrados a narrativa, mecanicas e estética do jogo. Cada
equipe, juntamente com seus(as) orientadores(as), cria a atribui¢io dos papéis e
responsabilidades. Sdo pensados métodos de gerenciamento de projetos, introdugdo as
metodologias dgeis, com foco inicial em conceitos como Scrum ou Kanban. Alguns
artefatos sao solicitados, de acordo com cada semestre, que sao melhores detalhados no
quadro 1, entre eles estdo o desenvolvimento do HCD (High Concept Document),
documento inicial que descreve de forma sucinta os objetivos e escopo do projeto. A
entrega € estabelecida pelo docente da disciplina de Oficina, além do estabelecimento de
um cronograma preliminar. Além de toda orientacdo adquirida em cada disciplina de
Oficina, ha no II semestre, a disciplina de GDRI, que estuda etapas importantes para o
desenvolvimento dos jogos digitais, como design e narrativa, desenvolvimento e
producdo, avaliacdo e refinamento e o lancamento dos produtos. O processo de entrega,
organizado nos primeiros dias de aula do semestre, é destacado no quadro 1.

Quadro 1. Etapas das entregas do PI

Entregas
Pitch 1" Semestre 5" Semestre Demais Semestres
GDD 1.0, Flcha de
personagem 1.0,
Mecanicas/Jogabllidade,

HCD, Cronograma HCD 1.0, Cronograma

1 Cronograma
GO0 2.0, Prototipo,Ficha de
2" GDD 1.0, Protolipo, Cronograma | personagem 2.0, Cronagrama [HCD 2.0, GDD 1.0, Ficha de persanagem 1.0,
2.0 Protatipo, Cronograma 2.0
3" GDD 2.0, Jogo, Cronograma GDD 3.0, Jogo, Cronograma 3.0
Pré-banca

GOD versao final
Software Project Management

GDD versio fina Text Plan GDD versdo final
IFGExp Cronagrama versao final ) Project Manegement Cronograma versao final
(Versaa Final) Prajeto do jogo (fonte @ executavel) | Document Projeto do Jogo (fonte @ executavel)
' Gameplay do jogo Projeto do jogo (fonte e Gameplay do jogo
Apresentagaa do projeto executavel) Apresentagao do projeto

Gameplay do jogo
Apresentacio do projeto




Trilha: Educagdo

6. Resultados: jogos desenvolvidos

Nesta se¢do, apresentamos os resultados obtidos a partir do desenvolvimento de trés
jogos digitais no ambito do projeto integrador, explorando e abordando temas
étnico-raciais de forma interdisciplinar e transversal, representando uma jornada de
pesquisa, envolvendo diversas areas de conhecimento, desde a narrativa, design e
implementagdo, promovendo uma compreensdo mais profunda das relacdes
étnico-raciais na sociedade contemporanea.

O processo de desenvolvimento do jogo, conforme ja destacado no processo
metodolégico, foi desenvolvido de forma colaborativa por uma equipe multidisciplinar,
integrando conhecimentos de diversas dreas. A aplicacdo da interdisciplinaridade
permitiu uma abordagem abrangente e envolvente para explorar e comunicar os temas
étnico-raciais de maneira acessivel e educativa.

Durante o desenvolvimento e teste desses jogos, observamos resultados
promissores em termos de engajamento dos discentes, aumento da conscientiza¢ao
sobre questdes étnico-raciais e estimulo ao didlogo e reflexao critica, demonstrando o
potencial transformador da intersec¢do entre educacdo, tecnologia e inclusdao social,
oferecendo insights valiosos para futuras iniciativas educacionais voltadas para a
promocao da diversidade e igualdade racial. Para organizar os resultados de cada jogo,
detalhamentos através do quadro o nome do jogo, plataforma, género , entre outros
componentes, que estdo disponiveis de forma completa e na integra no GGD (Game
Design Document) , documento oficial adotado no curso para o desenvolvimento do
projeto.

6.1 Jogo 1 - Mask Rescue

Protagonizado por Nia, sua jornada come¢a ainda quando pequena, uma crianga
estudiosa e esforcada, natural do povo Maasai, localizada na Tanzénia na Africa.
Despertando o interesse de uma jornalista que sugeriu a sua adogdo, em troca de
melhores condicdes de vida. Apos ser adotada, Nia se muda para Inglaterra e se forma
em uma universidade renomada. Apds o falecimento de uma de suas avoés, Nia resolve
retornar a sua cidade natal para visitar seus familiares, ao chegar em sua terra ela tera
umas visdes sobre sua avo, despertando a curiosidade sobre a historia das mascaras
africanas. O jogo foi desenvolvido no III semestre, tema ¢ étnico racial, cultura africana,
0 género ¢ acdo e aventura, publico livre, aparéncia e estilo ¢ de desenho vetorial, 2D,
plataforma Android (APK) e foi desenvolvido no motor Unity. [A][Santos et. al 2022]
Entre as personagens principais, destacam-se, na Figura 1, a aventureira Nia e sua avo
Imani. O jogo possui como abordagem principal a coleta de mascaras africanas, que traz
informacgdes de sua origem, do povo que a construiu € 0 que a mesma representa para

eles.
b 4

Y
n
-3

Figura 1. Personagens principais do Jogo.
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O jogador evolui capturando as mascaras, a personagem principal absorve um
poder diferente que s6 podera ser usado na proxima fase, esse poder serd necessario
para avancar pelos obstaculos seguintes. Além disso, os itens coletaveis serdo: os
fragmentos das mascaras, as mascaras e trés flores africanas diferentes que dardo vida
extra para o jogador.

Figura 2. Mascaras utilizadas no Jogo.

O jogo ¢ composto por dois tipos de mundo: o normal e o espiritual. O normal ¢é
representado por desafios e obstaculos, ocorrendo a gameplay. O mundo espiritual
ocorre a entrega do item principal da fase em questdo, onde visualmente ¢ a mesma que
a cena anterior, s6 que com elementos que remetem a natureza, sem os obstaculos e
desafios presentes nas fases que priorizam a “gameplay”, a aurora boreal ¢ o elemento
crucial nessa diferenciagdo entre os tipos de cendrios.

ALY 5

"% MASK RESCUE

Figura 3. Menu e fases do Jogo.
6.2 Jogo 2 - Urihi

Em uma visdo ocorrida por meio de sonho, o Pajé Yakecan recebeu uma mensagem
vinda da propria Urihi, a terra-floresta. Ela o alertava sobre a chegada dos Napépé em
suas terras e sobre 0s perigos que seu povo € a terra estariam acometidos por causa
disso. Sabendo do enorme risco e também ciente que em suas condi¢des fisicas nao
poderia entrar em perfeita sincronia com os espiritos € os convocar para proteger seu
povo, deste modo, Yakecan convoca Raoni, cujo destino seria o substituir em seu papel
de Pajé. O Jogo desenvolvido no III semestre, tema étnico racial, indigena , género
Aventura e Beat em Up para o publico de 12 anos, a aparéncia e estilo ¢ usando imagens
vetoriais para o fundo e ambiente e um estilo de desenho a mao para os personagens e
animagao, desenvolvido para plataforma android e o motor foi unity.

Figura 4. Principais personagens do jogo.


https://jogos-digitais-if.itch.io/urihi
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Cenario principal ¢ baseado na floresta tropical-amazonica e possui como palco
uma aldeia Yanomami que funciona como um “Hub” principal onde Raoni, o
personagem principal podera se comunicar e interagir com outros membros da sua tribo,
que funcionam como NPCs amigéveis.

Figura 5. Fases do Jogo.

O jogo possui dois niveis, o nivel 1 é ambientando no centro de uma floresta, o
jogador percorrerd seu caminho até se deparar com o um dos inimigos, o
“Napépé:Mineradores”, vagando pela floresta e se tornard imediatamente hostil a ver o
jogador. Apds esse encontro com esse tipo de inimigo, Raoni segue para a proxima
horda onde enfrentard os Napépés: Mercendrios. No fim sobrevivendo a leva de
inimigos Raoni poderd progredir para o proximo nivel. Nivel 2 - Diferente do colorido
ambiente florestal, a segunda fase apresenta uma cendrio mais afetado pela destruicdao
que o garimpo de ouro pelos Napépés causam. Lotes de terra revirados e cavados e
arvores cortadas sdo as principais caracteristicas visuais dessa fase.

Figura 6. Fases do Jogo.

Jogo 3 - Lendas e Mitos

O Professor Akin € um aventureiro que decidiu desbravar as terras africanas em
busca das principais histérias desse povo, ele € historiador e quer fazer um resgate das
principais lendas africanas. Seus alunos sdo bastante curiosos e querem sempre aprender
com ele, ajude-os a encontrar as origens dessas histdrias. Jogo desenvolvido com o tema
étnico racial povos negros, estilo gamebook, a classifica¢do indicativa é livre para todos
os publicos, aparéncia e estilo € um jogo 2D com arte desenhada a mao livre e estilo
sketc, plataforma desktop e desenvolvido na Unity.

Figura 7. Personagens do Jogo
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O cendrio € uma sala de aula com mesas, cadeiras, quadro ao fundo,
detalhes decorativos caracteristicos que resgatam elementos da cultura africana,
representados por bandeiras e detalhes de arte africana. Sao sete personagens, um
professor e seis alunos, distribuidos pela sala de aula, um em cada carteira. Dentro
da histéria o professor tem o papel de guiar e ser o mentor, que ird conduzir a
narrativa, onde os discentes contardo lendas africanas, resgatando as origens do
povo africano e mantendo viva a cultura por meio de histérias.

Falar com o professor Akin
Falar com Lukinhas e fazer o quiz
Falar com a Gabriela
Falar com Aninha
Falar com Luiza
Falar com Marcelo
Falar com Kenta

Lukinhas
Opal Entao gente, essa histéria comeca col
cés sabem como é né? Todo mundo na maio

Figura 8. Cenas do Jogo

5. Consideracoes Finais

Conclui-se este artigo, destacando a importincia da interdisciplinaridade e
transversalidade na educacdo por meio de um PI centrado na constru¢do de jogos com
temética Relacdes Etnico-Raciais, Histéria e Cultura Afro-Brasileira/Africana/Indigena.
A integracdo entre as disciplinas do semestre proporcionou aos discentes habilidades
técnicas e criativas em diversas dreas do conhecimento, exigindo o aprendizado do
trabalho em equipe, a organizacdo e responsabilidade conforme € cobrado no mundo do
trabalho, possibilitando a exploracdio profunda de questdes sociais e culturais,
especialmente relacionadas a diversidade étnico-racial.

Por fim, projetos integradores que exploram a interdisciplinaridade e
transversalidade, especialmente ao abordar temas sensiveis como o étnico-racial, podem
catalisar uma educacdo mais inclusiva, reflexiva e engajadora. Essas préticas
pedagdgicas inovadoras ndo apenas enriquecem o aprendizado dos alunos, mas também
contribuem para a constru¢io de uma sociedade mais justa e plural.
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