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Abstract. Introduction: Indigenous peoples are often represented in
educational materials and digital media through generic, stereotyped or
past-oriented images, which can erase their historical and contemporary
presence. Objective: This paper presents the design and preliminary
development of a decolonial educational game about aspects of Kaingang
culture, territoriality and traditional knowledge. Methodology: The project is
being developed through bibliographic research, formative activities on
Ethnic-Racial Relations Education, decolonial game design, and iterative
prototyping with the participation of a Kaingang student in the development
team. The current prototype allows players to collect taquaras and assemble a
pari in the river to catch fish, connecting gameplay actions to traditional
knowledge, territory and collective practices. Results: The prototype already
implements its central mechanic and demonstrates the feasibility of
articulating cultural research, educational objectives and gameplay. The next
steps include expanding the narrative, refining visual and sound elements,
conducting playtests and carrying out cultural and pedagogical validation.
Keywords: Educational Game, Decolonial Game Design, Kaingang Culture,
Indigenous Education, Ethnic-Racial Relations Education.

Resumo. Introducdo: Povos indigenas frequentemente sdo representados em
materiais diddticos e midias digitais por imagens genéricas, estereotipadas ou
associadas apenas ao passado, o que contribui para o apagamento de suas
presencas historicas e contempordneas. Objetivo: Este trabalho apresenta a
concepgdo e o desenvolvimento preliminar de um jogo educativo decolonial
sobre aspectos da cultura, da territorialidade e dos conhecimentos
tradicionais Kaingang. Metodologia: O projeto estd sendo desenvolvido por
meio de pesquisa bibliogrdfica, atividades formativas sobre Educacdo das
Relacoées Etnico-Raciais, game design decolonial e prototipacdo iterativa,
contando com a participagao de um estudante Kaingang na equipe de
desenvolvimento. O prototipo atual permite que o jogador colete taquaras e
monte um pari no rio para coletar peixes, relacionando agoes de jogo a
conhecimentos tradicionais, territorio e prdticas coletivas. Resultados: O
prototipo jd implementa sua mecdnica central e demonstra a viabilidade de
articular pesquisa cultural, objetivos educativos e jogabilidade. Os proximos
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passos incluem ampliar a narrativa, refinar elementos visuais e sonoros,
realizar testes de jogabilidade e conduzir validagdo cultural e pedagogica.
Palavras-chave: Jogo Educativo, Game Design Decolonial, Cultura Kaingang,
Educacao Indigena, Educacdo das Relacoes Etnico-Raciais.

1. Introducao e Justificativa

A Lei n° 11.645/2008 tornou obrigatério o ensino de Historia e Cultura Afro-Brasileira
e Indigena na educacdo bdsica brasileira, ampliando a necessidade de materiais
pedagdgicos que abordem os povos indigenas de forma contextualizada, plural e ndo
estereotipada [Brasil 2008]. Apesar desse avanco legal, ainda sdo recorrentes
representacdes genéricas dos povos indigenas em materiais didaticos, jogos e outras
midias, frequentemente associados apenas ao passado ou tratados como um grupo
homogéneo, desconsiderando suas identidades, linguas, territérios e formas préprias de
producdo de conhecimento [Veiga 2006; Hammes 2022].

Nesse contexto, este trabalho apresenta o desenvolvimento de um jogo digital
educativo sobre aspectos da cultura, da territorialidade, dos conhecimentos e das
expressdes culturais do povo Kaingang. A presenca Kaingang no Sul do Brasil é
discutida em estudos histéricos e antropolégicos que evidenciam a mobilidade, a
organizacdo social, as relacdes territoriais e os conflitos vivenciados por esse povo
[Mota 2009; Veiga 2006].

A concep¢io do jogo tem como elemento central o pari, tecnologia tradicional
utilizada para captura de peixes em rios. O pari € descrito por Mota, Noelli e Silva
[1996] como uma armadilha de pesca utilizada por indigenas Kaingang no sul do Brasil,
articulando conhecimento técnico, observacdo do ambiente e relacdo com os rios. No
protétipo atual, esse elemento ndo aparece apenas como referéncia visual: o jogador
pode coletar taquaras e montar o pari no rio para coletar peixes, relacionando agdo
jogdvel, territério e conhecimento tradicional.

A proposta ndo pretende representar a cultura Kaingang em sua totalidade. O
objetivo é desenvolver uma experiéncia educativa situada, construida a partir de
pesquisa bibliografica, didlogo com o NEABI, participacdo de um estudante Kaingang
na equipe de desenvolvimento e processos de avaliacdo cultural e pedagdgica. Esse
cuidado é importante porque jogos digitais comunicam valores por meio de regras,
objetivos, personagens, recompensas € formas de interacdo [Savi and Ulbricht 2008;

Flanagan 2009].

O protdtipo ja implementa a mecanica central do jogo, baseada na coleta de
taquaras, montagem do pari e coleta de peixes.

2. Fundamentacao e Trabalhos Relacionados

Jogos digitais podem ser compreendidos como artefatos culturais que comunicam
valores por meio de regras, narrativas, personagens, cendrios e sistemas de recompensa
[Savi and Ulbricht 2008]. Por isso, desenvolver um jogo educativo sobre culturas
indigenas exige refletir sobre quais histérias sdo contadas, quem ocupa o centro da
narrativa, quais acoes o jogador realiza e quais valores sdo reforcados pela experiéncia.
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A proposta se apoia na Educacio das Rela¢des Etnico-Raciais e no game design
decolonial. Essa perspectiva questiona visdes eurocéntricas e valoriza a pluralidade de
saberes, historias e modos de viver, evitando representacdes simplificadoras ou coloniais
[Hammes 2022; Flanagan 2009]. Esse cuidado aparece na escolha de uma mecanica
central baseada na coleta de taquaras e montagem do pari, relacionando conhecimento
tradicional e acdo jogével.

Durante a etapa de pesquisa, foram analisados jogos e experiéncias relacionados
a culturas indigenas e temas decoloniais, indicando a necessidade de ampliar produgdes
situadas em contextos regionais.

3. Metodologia e Desenvolvimento

O desenvolvimento foi realizado de forma iterativa, articulando pesquisa, formacdo
critica, planejamento de jogo, prototipacdo, testes e validagdo cultural. Inicialmente,
foram estudadas referéncias sobre a presenca Kaingang no Sul do Brasil, aspectos da
cultura Kaingang e o pari como tecnologia tradicional relacionada ao rio, a pesca, a
observacdo da natureza e a transmissdo de saberes [Mota 2009; Veiga 2006; Mota,
Noelli and Silva 1996].

O protétipo atual apresenta uma experi€ncia bidimensional na qual o jogador
percorre o ambiente, coleta taquaras e utiliza esses materiais para montar o pari no rio.
ApOs a montagem, o sistema permite coletar peixes, formando um ciclo de observacao,
coleta, constru¢do e resultado. Essa estrutura busca transformar um conhecimento
cultural em acdo de jogo, sem reduzi-lo a informacdo textual ou decoracdo visual.

A presenca de um estudante Kaingang na equipe de desenvolvimento contribui
para ampliar a escuta, revisar escolhas criativas e evitar decisdes baseadas apenas em
referéncias externas. Além disso, integrantes do projeto realizaram visita a uma aldeia
Kaingang, como parte do processo de aproximagdo, escuta e sensibiliza¢do cultural. A
visita contribuiu para ampliar a compreensdo da equipe sobre a presenga contemporanea
Kaingang, a relagdo com o territdrio € os cuidados necessarios na criacao de narrativas,
personagens, cenarios € mecanicas.

Como etapa de avaliacdo preliminar, o protétipo foi apresentado em um encontro
dos NEABIs, em didlogo com participantes vinculados aos Nucleos de Estudos
Afro-Brasileiros e Indigenas. A apresentacdo permitiu observar a recep¢ao inicial da
proposta, recolher impressdes sobre a mecanica baseada no pari e discutir o potencial do
jogo como recurso educativo. Essas acdes, entretanto, ndo substituem processos mais
amplos de validagdo cultural, especialmente quando forem incorporados elementos
sensiveis, narrativas especificas, grafismos, termos linguisticos ou praticas culturais que
demandem autorizacdo e contextualizacdo [Hammes 2022; Veiga 2006].

4. Prototipo e Mecanicas Implementadas

O protétipo atual ja implementa a mecanica central relacionada ao pari. A experi€ncia
pode ser descrita em quatro acdes principais: explorar o ambiente, coletar taquaras,
montar o pari no rio e coletar peixes. Esse ciclo inicial permite demonstrar o conceito do
jogo e serve como base para futuras fases, didlogos, desafios e elementos educativos.
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Tabela 1. Relacao entre mecanicas, elementos culturais e intencoes
pedagdgicas.

Mecéanica Elemento Intencao pedagégica
cultural/territorial
Explorar o Rio e territério Compreender o rio como espago de
ambiente relacdo, memoria e cuidado
Coletar Material utilizado na Relacionar ambiente, técnica e observagao
taquaras construgdo do pari da natureza
Montar o pari Tecnologia tradicional de Valorizar conhecimentos tradicionais e
pesca préticas coletivas
Coletar peixes Relacdo comorio e Discutir uso responsavel do territério e dos
alimentagdo recursos naturais
Receber Aprendizagem pela a¢do Aproximar mecanica, contetdo cultural e
feedback compreensio do jogador

A mecanica implementada refor¢ca uma das principais decisdes do projeto: fazer
com que o conhecimento cultural esteja relacionado as a¢des do jogador. Em vez de
apresentar o pari apenas como texto explicativo, o jogo permite que o jogador participe
de sua constru¢do dentro de uma légica simplificada e educativa. Essa adaptacdo ndo
pretende reproduzir integralmente a pratica tradicional, mas criar uma mediacdo lddica
que possa despertar curiosidade, contextualizagcao e didlogo pedagdgico.

5. Resultados Preliminares

Até o momento, o protétipo possui sua mecanica central implementada. O jogador ja
consegue explorar o ambiente, coletar taquaras, montar o pari no rio e coletar peixes.
Esse resultado demonstra a viabilidade técnica da proposta e indica que o conceito do
jogo pode ser desenvolvido a partir de uma relagdo direta entre territério, conhecimento
tradicional e agdo jogével.

A apresentacdo do protétipo em um encontro dos NEABIs indicou boa
receptividade a proposta, especialmente pela escolha de transformar o pari em uma
mecanica jogavel, e ndo apenas em conteido textual ou elemento visual. A visita de
integrantes do projeto a uma aldeia Kaingang também contribuiu para qualificar o
processo formativo da equipe, reforcando a necessidade de evitar generalizagdes e de
tratar os elementos culturais de forma situada, respeitosa e contextualizada.

Como limitagdo, o protétipo ainda precisa ampliar narrativa, arte, som,
contextualizacdo pedagdgica e testes de adequacdo cultural. Também serd necessario
avaliar se a mecanica comunica adequadamente os objetivos educativos ou se o jogador
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precisa de mais mediacio por meio de didlogos, tutoriais, textos curtos ou
acompanhamento docente.

Figura 1. Capturas do protétipo: (a) interacdo com o pari no rio; (b) exploracao
do ambiente e coleta de taquaras.

6. Consideracoes Finais

Este trabalho apresentou um jogo educativo decolonial sobre cultura Kaingang,
territério e tecnologias tradicionais. A principal contribuicdo do protétipo atual estd na
implementacdo de uma mecanica central relacionada ao pari, aproximando conteddo
cultural, acdo jogdvel e inten¢do pedagdgica.

Como trabalhos futuros, pretende-se ampliar a narrativa, desenvolver novos
cendrios e personagens, refinar os elementos visuais e sonoros, produzir materiais
pedagédgicos de apoio, realizar playtests e aprofundar a avaliacdo cultural e pedagédgica
com o apoio do NEABI, de participantes convidados e, especialmente, de representantes
das comunidades Kaingang. Nesse processo, as novas funcionalidades, narrativas,
representacdes visuais e demais conteidos culturais incorporados ao jogo serdo
apresentados as comunidades e liderancas locais para avaliacdo, validacdo e coleta de
sugestdoes, de modo que seus apontamentos possam orientar revisdes e melhorias nas
etapas subsequentes do projeto.

Declaracao de uso de IA generativa. Ferramentas de A generativa foram utilizadas
apenas como apoio a revisao textual e adequacgdo da estrutura do artigo, sem geracdo de
dados, resultados ou referéncias. Os autores assumem responsabilidade integral pelo
conteudo.
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