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Abstract. Given the recognition of Inclusion, Diversity, Equity, and
Accessibility (IDEA) among major challenges in Computer Science Education
and the mandatory teaching of Afro-Brazilian and Indigenous history and
culture in basic education, this work aims to identify contributions of
Computer Science to the teaching of these contents. To this end, a systematized
literature review was conducted using national databases. The study identified
the predominance of digital games, which do not always involve domain
experts nor are validated in an educational setting. There is room for applied
intercultural and interdisciplinary research at the intersection of Computer
Science and Education for Ethnic-Racial Relations (ERER).

Resumo. Diante do reconhecimento da Inclusdo, Diversidade, Equidade e
Acessibilidade (IDEA) como um grande desafio da Educa¢cdo em Computac¢do
e da obrigatoriedade do ensino da historia e cultura afro-brasileira e indigena
na educacdo bdsica, este trabalho tem como objetivo identificar contribuicoes
da Computacgdo para o ensino desses contetidos. Para isso, foi realizada uma
revisdo sistematizada da literatura em bases nacionais. ldentificou-se o
predominio de jogos digitais, que nem sempre envolvem especialistas de
dominio nem sdo validados em cendrio educacional. Hd espaco para pesquisa
aplicada intercultural e interdisciplinar na intersec¢do entre Computag¢do e
Educacdo para as Relacées Etnico-Raciais (ERER).

1. Introducao

A promocdo de uma educacdo formal em Computacdo consciente de Inclusdo,
Diversidade, Equidade e Acessibilidade (IDEA), em todos os niveis de ensino, foi
recentemente anunciada entre os grandes desafios da Educacdo em Computacio pela
Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC) [SBC 2025a]. Nesse cendrio, em didlogo
com orientacdes legais a respeito da obrigatoriedade do ensino da histéria e cultura
afro-brasileira e indigena na educacdo bdsica, conforme estabelecem as leis
10.639/2003 [Brasil 2003] e 11.645/2008 [Brasil 2008], questiona-se: De que modo a
Computagdo tem contribuido para o ensino desses conteiidos nesse nivel de ensino?
Que outras contribuicoes podem ser realizadas?

Diferentemente de Salomao et al. (2025), que investigam como elementos dessas
culturas sdo abordados no desenvolvimento de habilidades computacionais, sobretudo
no ensino superior de Computacdo, este estudo de revisdo busca identificar as
contribuicdes da Computacio para o ensino desses conteudos na educagdo bdsica. Para
fazé-lo, foi conduzida uma revisao sistematizada de literatura em bases nacionais, como
a Biblioteca Digital da Sociedade Brasileira de Computacio (SBC-OpenLib), Biblioteca
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Digital de Teses e Dissertacdes (BDTD), Catalogo de Teses e Dissertagdes da CAPES e
Portal de Periddicos da CAPES.

Com essa revisdo, buscou-se identificar e apresentar essas contribuicdes, além de
colocar em perspectiva possibilidades de contribui¢cdes da Computagdo, sobretudo de
Informatica na Educagdo e Educacdo em Computacdo, para o ensino da histdria e
cultura afro-brasileira e indigena na educagdo basica. Este artigo estd organizado da
seguinte forma. A Secdo 2 apresenta os trabalhos relacionados. A Secdo 3 descreve a
metodologia adotada no estudo de revisdo. A Secdo 4 apresenta e discute os resultados
da revisdo. A Secdo 5 realiza as consideragdes finais.

2. Trabalhos Relacionados

Na busca por estudos de revisdo na interseccdo entre Computagdo e o ensino da historia
e cultura afro-brasileira e indigena, identificaram-se os artigos de Fausto et al. (2024) e
Salomao et al. (2025), respectivamente, no Portal de Periddicos da CAPES e na
SBC-OpenLib. Ambos sdo sumarizados a seguir.

Fausto et al. (2024) abordam a convergéncia entre ciéncias e humanidades na
educagdo em Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes, Matemdtica e Humanidades
(STEAMH, do inglés Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics and
Humanities). O fazem a partir da andlise de nove artigos cientificos em didlogo com o
livro “Trilhando Caminhos Tecnolégicos na Educagdo Indigena: Desafios e Inovagdes
na Etnoinformdtica para uma Aprendizagem Significativa” [Fausto, Leta e Braz 2024],
referéncia em um curso de formacdo de professores em Computacdo, Tecnologias e
Roboética Educacional para Educacdo Basica. De acordo com os autores, ao adotar a
interdisciplinaridade como pilar e enfatizar a inclusdo das humanidades, a abordagem de
STEAMH proporciona beneficios como compreensdo holistica e em profundidade de
fenomenos complexos da humanidade, alinhamento a valores humanos e culturais,
fortalecimento na capacidade de identificacdo e resolucdo de problemas a partir da
colaboracdo, apresentacdo de solucOes inovadoras potencializada pelo pensamento
critico e criativo. Desse modo, a partir de praticas culturalmente sensiveis e inclusivas, a
aprendizagem € enriquecida.

J4 Salomao et al. (2025) investigam a implementacdo das leis 10.639/2003 e
11.645/2008 no ensino da Computacdo com o objetivo de identificar como elementos
das culturas afro-brasileira, africana e indigena sdo explorados no desenvolvimento de
habilidades computacionais. O estudo é realizado na forma de um mapeamento de
literatura em repositérios nacionais, como a SBC-OpenLib, Catilogo de Teses e
Dissertagdes da CAPES e o Portal de periddicos da CAPES. Os resultados evidenciam
uma lacuna significativa em pesquisas e iniciativas voltadas a integracdo desses temas
no ensino da Computacdo. Entre os desafios enumerados pelos autores estdo a auséncia
de formacdo docente especifica, caréncia de materiais didaticos adequados e persisténcia
de curriculos eurocéntricos. Além disso, destacam a necessidade da incorporagdo de
elementos culturais africanos, afro-brasileiros e indigenas no ensino de Computacio, a
partir da ado¢do da Etnomatematica e de metodologias participativas, incluindo a
especificagdo de problemas que explorem suas estruturas e padrdes, na implementagdo
de algoritmos e estruturas de dados.
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Enquanto Fausto et al. (2024) evidenciam beneficios do ensino interdisciplinar
que integra humanidades ao ensino de ciéncia e tecnologia, Salomao et al. (2025), ao
colocarem em perspectiva a obrigatoriedade do ensino da historia e cultura
afro-brasileira e indigena na educagdo bdsica, questionam a organizagdo curricular dos
cursos superiores de Computagdo para a abordagem desses conteudos. Além de esta ser
uma investigacdo fundamental quando colocada em perspectiva a formagdo inicial e
continuada de professores, também & bastante relevante na formacao de profissionais da
Computacdo em geral, que devem considerar aspectos humanos no desenvolvimento de
tecnologias computacionais. Como bem colocam os autores, hd caréncia de materiais
didéticos sobre o tema, sendo necessdria a adocao de metodologias participativas. Com
1sso em mente, diferentemente de Salomao et al. (2025), o estudo em tela preocupa-se
em identificar contribuicdes da Computacdo para o ensino da histéria e cultura
afro-brasileira e indigena na educacgdo bésica e discutir possibilidades de contribuicdes,
sobretudo de Informética na Educac¢do e Educacdo em Computacdo.

3. Metodologia

Este estudo, de abordagem qualitativa e com finalidade exploratoria, baseia-se em uma
revisdo sistematizada da literatura [Gil 2002][Grant e Booth 2009]. Esta foi conduzida
por um pesquisador iniciante e por uma pesquisadora experiente durante os meses de
abril e maio de 2026. Para realiza-la, visando conferir reprodutibilidade e transparéncia,
suas atividades, descritas a seguir, foram organizadas em trés etapas (Figura 1):
planejamento, condugdo e resultados.

Planejamento Condugao Resultados
Definir objetivo Realizar buscas Analisar e sintetizar os
achados
= SOL
« BDTD J'
Definir questdes de + CAPES Descrever e discutir os
" + Catdlogo de Teses e
pesquisa Dissertagdes da resultados
l CAPES J'
|| ¢ |y Divulgar os resultados
Delinear protocolo Organizar dados dos

= Definir estratégia de estudos

revisao ¢
= Definir as bases de

pesquisa Selecionar estudos
= Definir strings de busca
« Definir critérios de ¢

selegdo (exclusdo e

incluséc) Extrair dados

Legenda: Etapas [ JAtividades ——»Fiuxo

Figura 1. Etapas e atividades da revisao conduzida, adaptado de Barros de Sales e Sousa
e Silva (2020).

Na etapa de planejamento, foram definidos os objetivos, as questdes de
pesquisa, bem como delineado o protocolo adotado na revisdo. Como parte do
protocolo, estabeleceu-se a revisao sistematizada como estratégia [Grant e Booth 2009],
delimitaram-se as bases de pesquisa, elaboraram-se strings ajustadas as bases
selecionadas, além de definirem-se os critérios de exclusao e inclusio para a selecao dos
estudos.
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Assim, tem-se como objetivo deste estudo de revisdo identificar e apresentar
contribui¢cdes da Computacdo ao ensino da historia e cultura afro-brasileira e indigena
na educacdo bésica, além de colocar em perspectiva possibilidades de contribui¢des da
comunidade brasileira de Computagdo para o ensino desses conteudos. Como questdo

de pesquisa primdria foi enunciada: De que modo a Computagdo tem contribuido para o
ensino da historia e cultura afro-brasileira e indigena na educacgdo bdsica, conforme
estabelecem as leis 10.639/2003 e 11.645/2008? A Tabela 1 enumera outras cinco

questdes de pesquisa secundarias.

Tabela 1. Questoes de pesquisa secundarias

QP1 Que subdreas de pesquisa da Computacgdo apresentam contribui¢des ao ensino da histéria e
cultura afro-brasileira e indigena? (ex.: Teoria da Computacio, Matemadtica da
Computacdo, Metodologia e Técnicas da Computagdo, Sistemas de Computagado)

QP2 Quais niveis de ensino sdo contemplados? (ex.: educacdo infantil, ensino fundamental I,
ensino fundamental II, ensino médio, ensino superior)

QP3 Quais os contetdos abordados? (ex.: histdria e/ou cultura afro-brasileira, histéria e/ou
cultura africana, histdria e/ou cultura indigena)

QP4 Ha participacdo de especialistas no dominio? (ex.: professores, pesquisadores, membros de
comunidades tradicionais)

QP5 Ha envolvimento de usuérios?

Legenda: QP — Questdo de Pesquisa

As bases de pesquisa selecionadas foram a Biblioteca Digital da Sociedade
Brasileira de Computa¢do (SBC-OpenLib)', o Catdlogo de Teses® e Dissertacdes da
CAPES’, a Biblioteca Digital de Teses e Dissertacdes (BDTD)* e o Portal de Periddicos
da CAPES. A excecdo da BDTD, as demais também foram consultadas no estudo de
Salomdo et al. (2025). Além do acesso a artigos de anais de eventos e periddicos
representativos da comunidade brasileira de Computacao, indexados na SBC-OpenLib,
procurou-se ampliar o escopo da revisdo para contemplar a producdo nacional sobre o
tema, incluindo pesquisas de pés-graduacdo stricto sensu em Computacdo, cujos
resultados poderiam ndo estar indexados na base da SBC.

Adotou-se a mesma string de pesquisa apresentada por Salomao et al. (2025).
Esta foi inicialmente revisada quanto a sintaxe, mantendo-se a formula¢do proposta
pelos autores nas bases BDTD, Catdlogo de Teses e Dissertacdes da CAPES e Portal de
Periddicos da CAPES, devido a sua adequacdo para o estudo em tela. Desse modo, a
string definida foi: (educagcdo OR ensino) AND computagdo AND ((lei AND
(10639 OR 10.639 OR 11645 OR 11.645)) OR afro-brasileira OR africana
OR 1indigena). Para aplicacdo na base SOL, dada a natureza da produc¢do indexada, de
eventos e periddicos na drea da Computacdo, a string foi revisada, deixando-a menos

' SBC-OpenLib, https://sol.sbc.org.br/busca/

% Portal de Periédicos da CAPES, https://www.periodicos.capes.gov.br/

3 Catélogo de Teses e Dissertacdes da CAPES, https://catalogodeteses.capes.gov.br/
* Biblioteca Digital de Teses e Dissertacdes (BDTD), https://bdtd.ibict.br/vufind/
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restritiva e adequando sua sintaxe a adotada pela base: ((lei (10639 OR 10.639 OR
11645 OR 11.645)) OR afro-brasileira OR africana OR indigena).

Ja os critérios de exclusdo e inclusdo, definidos para a selecdo dos estudos, sdao
apresentados na Tabela 2. Alguns dos critérios de exclusao foram aplicados somente em
artigos recuperados em bases que indexam producgdo de eventos e periodicos, portanto
disponiveis a partir da SBC-OpenLib e Portal de Periddicos da CAPES. Estes sdo
identificados pela sigla “(ep)”.

Tabela 2. Critérios de inclusao e exclusao

Critérios de Exclusao Critérios de Inclusao

CE 1: ter sido publicado antes de 2003 CI 1: abordar explicitamente contribui¢do da
CE 2: ser redigido em lingua diferente do portugués | Computacdo

ou inglés CI 2: abordar o ensino da histéria e/ou da
CE 3 (ep): ndo ser artigo completo de anais de cultura afro-brasileira, africana e/ou indigena
evento ou de periddicos como contetdo curricular

CE 4 (ep): apresentar até 5 paginas

CE 5 (ep): tratar-se de estudo secundario, pesquisa
bibliogréfica ou pesquisa documental

CE 6: ja ter sido identificado

Legenda: CE — Critério de Exclusdo; CI — Critério de Inclusdo; (ep) — critério aplicado apenas nas bases
que indexam artigos em eventos e periddicos.

Importante salientar, ainda, que na BDTD e no Catdlogo de Teses e Dissertacoes
apenas dissertacoes e teses da drea da Computacdo foram consideradas. Ja no Portal de
Periddicos da CAPES, levaram-se em conta trabalhos caracterizados como producdo
nacional.

A conduciao da revisdo envolveu as seguintes atividades: (1) busca nas bases de
pesquisa delimitadas; (2) organizacdo dos dados dos estudos identificados em planilhas
eletronicas, registrando-se: status da selecdo (selecionado, ndo selecionado), titulo,
URL, resumo, palavras-chave, veiculo ou instituicao, critérios de exclusdo e de inclusdo;
(3) selecao dos estudos a partir da aplicac@o dos critérios de exclusdo e inclusdo, com
énfase no contetddo do titulo, do resumo e das palavras-chave; (4) extracao de dados dos
estudos selecionados com apoio de planilha eletronica.

A etapa de resultados, finalmente, envolveu a andlise qualitativa dos estudos
selecionados, buscando-se responder as questdes de pesquisa enunciadas. Neste
momento, evidenciaram-se contribuicdes da Computacio ao ensino da histéria e cultura
afro-brasileira e indigena, caracterizando-as. Dada a abrangéncia de possibilidades de
contribui¢des da Computacdo para o dominio educacional, enumeraram-se também
alternativas de trabalhos futuros no ambito da comunidade brasileira de Computacdo,
sobretudo em Informdtica na Educacdo e Educacdo em Computacdo, para o ensino
desses conteudos.

4. Resultados e Discussoes

A aplicacdo da string de busca resultou na recuperacdo de 2 trabalhos na BDTD, 6 no
Catédlogo de Teses e Dissertacoes da CAPES, 13 no Portal de Periédicos da CAPES e 70
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na SBC-OpenLib. Apés a aplicacdo dos critérios de exclusdo e inclusdo, chegou-se a 6
trabalhos — todos indexados na base SBC-OpenLib. A Tabela 3 sumariza esses
resultados.

Tabela 3. Numero de trabalhos recuperados e selecionados em cada base

Base Recuperados | Selecionados
BDTD 2 0
Catélogo de Teses e Dissertacdes da CAPES 6 0
Portal de Periédicos da CAPES 13 0
SBC-OpenLib 70 6
TOTAL | 91 6

Esses nimeros estdo em linha com a baixa representatividade de pessoas pardas,
pretas e indigenas na comunidade brasileira de Computac¢ao [SBC 2025b]. Além disso,
sinalizam que o ensino da histéria e cultura afro-brasileira e indigena ainda ndo se
consolidou como temdtica em programas de pds-graduagdo stricto sensu de
Computacdo ou a producdo da Computagdo sobre o tema, mesmo em nivel de
graduacdo e pods-graduagdo lato sensu, ndo estd presente em periddicos nacionais,
confirmando o cariter emergente da temdtica na drea da Computacdo, em consonancia
com os grandes desafios da Educacdo em Computacdo no Brasil [SBC 2025a]. A seguir,
os trabalhos selecionados sdo apresentados, entdo discutidos, buscando-se responder as
questdes de pesquisa. Dentre eles, destaca-se que apenas um foi publicado em evento
dedicado a Informatica na Educacdo [Costa, Leite e Cunha 2020], reforcando a
contribui¢ao do presente estudo ao iluminar a tematica.

Costa, Leite e Cunha (2020) investigam a Realidade Virtual (RV) como
ferramenta pedagégica voltada ao ensino de ciéncias humanas. A pesquisa teve como
objetivo compreender como a imersdo virtual pode impactar na constru¢do de
conhecimento sobre diferentes povos e territérios. Para alcancd-lo, adotou uma
abordagem quanti-qualitativa, envolvendo 12 estudantes no curso de Ciéncias Humanas
da Universidade Federal do Maranhdao (UFMA). Os participantes utilizaram 6culos de
RV para visualizar videos em 360 graus no YouTube. Estes retratavam o cotidiano de
uma familia africana e de povos indigenas brasileiros. Para a coleta de dados, os autores
adaptaram o questiondrio AttrakDiff, com foco na andlise da experiéncia do usuério
(UX). Segundo os autores, embora o estudo apresente limitacdes quanto ao ndmero
reduzido de participantes, seus resultados indicam um enorme potencial da RV na
mediacdo da construcdo de conhecimentos em contextos de dificuldade de acesso a
outros povos e culturas. Propdem, em continuidade a pesquisa, a adog¢do de conceitos da
Realidade Aumentada para a constru¢do de um ambiente de Realidade Mista.

Santos et al. (2022) tratam do desenvolvimento do Mask Rescue, um jogo
educacional mobile para Android, voltado a estudantes da educacgao bésica e ao publico
em geral, resultado de um projeto integrador de graduag@o na tematica étnico-racial. A
metodologia adotada estd baseada em cinco principios do game design: mecanicas,

295



XV Congresso Brasileiro de Informética na Educagéo (CBIE 2026)
Anaisdo XXXVII Simpésio Brasileiro de Informatica na Educagéo (SBIE 2026)

interface, roteiro, ambientacdo e gerenciamento. O jogo foca em Nia, jovem negra do
povo Maasai, que sonha ser historiadora e retorna a Tanzania, pais africano, para
recuperar fragmentos de mdscaras de sua nacdo. Temas sensiveis, como 0O racismo
sofrido pela personagem em sua trajetoria, sdo abordados. Os autores do jogo buscam
mitigar a caréncia de protagonismo negro em jogos € na produgdo audiovisual. Essa
experiéncia ilustra como o desenvolvimento de uma solucdo tecnoldgica pode integrar
uma estratégia para promover o aprendizado sobre identidades étnicas no ensino de
graduacdo e na educacgdo basica, estando alinhada, assim, com o que propde a legislacdao
sobre a Educacdo das Relacdes Etnico-Raciais (ERER) e o ensino da histéria e cultura
afro-brasileira, africana e indigena em diferentes niveis de ensino. O texto, contudo, ndo
menciona o envolvimento de especialistas no dominio ou mesmo de usudrios finais no
desenvolvimento do jogo e em sua validagao.

Moraes et al. (2023) abordam o desenvolvimento do jogo digital Menoari
voltado ao ensino da cultura indigena, em aten¢do a Lei 11.645/2008, e preservagdo do
meio ambiente. O jogo de acdo e aventura € do tipo plataforma e foi desenvolvido no
contexto de um projeto integrador de um curso técnico, sendo disponibilizado para uso
em ambiente Windows. Seu processo de desenvolvimento contemplou trés etapas
principais: 1) pesquisa exploratoria; 2) concep¢ao das narrativas do jogo; 3) producdo de
design e programacao do game. Durante a etapa (1) foram realizadas visitas técnicas a
estidios de jogos, leituras de materiais, reunido com especialista do dominio —
professora e pesquisadora indigena — e visita técnica ao instituto indigena Owca Ayam
para validar a proposta com indigenas residentes. Sobre a etapa (2), os autores
apresentam o fluxo evolutivo do game. Na etapa (3), a ferramenta Trello auxiliou na
gestdo do tempo, na distribuicdo de tarefas e no controle do trabalho colaborativo. No
artigo, a criagdo de jogos digitais com teor socioambiental € abordada como alternativa
pedagdgica, em cursos da mesma natureza, para valorizar culturas, promover a
conservacdo de terras indigenas e a preservacdo do meio ambiente. A participacdo de
especialistas de dominio e de pessoas indigenas na validagdo da proposta € um ponto
forte do trabalho. Contudo, faltam evidéncias sobre a avaliagdo do jogo por seus
usudrios finais.

Moura et al. (2024) propdem o jogo digital IsoPuzzle, do tipo quebra-cabeca,
para dispositivos médveis, voltado a estudantes do ensino médio. Fundamentado na
aprendizagem baseada em jogos (GBL, do inglés Game-Based Learning), seu
desenvolvimento adota a metodologia Promocao do Envolvimento de Especialistas de
Dominio (PEED). Buscando uma “experiéncia envolvente e educativa”, além da equipe
técnica, participaram uma professora doutora em diddtica da matemdtica, uma
especialista em cultura africana e estudantes. Composto por 40 quebra-cabecas, o
IsoPuzzle propde o ensino de geometria isométrica a partir da simbologia africana
Adinkra. Assim, ao desenvolver o aprendizado da matemadtica, celebra e dissemina o
conhecimento da cultura africana, alinhado ao que preconiza a Lei 10.639/2003. Os
autores apontam que o jogo tem como marca a interse¢do entre educagdo, cultura e
tecnologia, destacando o potencial dos jogos digitais como ferramentas pedagdgicas
inovadoras e que o IsoPuzzle é uma manifestagdo concreta desse potencial. Embora o
processo escolhido enfatize a participag¢do de especialistas no dominio e estudantes, nao
ficam claras as contribuicdes destes dltimos na avaliagdo do jogo proposto.

296



XV Congresso Brasileiro de Informética na Educagéo (CBIE 2026)
Anaisdo XXXVII Simpésio Brasileiro de Informatica na Educagéo (SBIE 2026)

Sales et al. (2024) relatam a implementacio de um projeto integrador de
graduacdo, baseado na interdisciplinaridade e na abordagem de temas transversais, entre
eles Relacdes Etnico-Raciais, envolvendo componentes curriculares do 3° semestre.
Durante o curso sdo abordados métodos ageis, como Scrum e Kanban, e etapas do
desenvolvimento de jogos digitais, como design e narrativa, desenvolvimento e
producdo, avaliacdo e refinamento e o langcamento dos produtos. Além de docentes e
discentes, participaram servidores especializados. Dentre os resultados praticos,
destacam-se trés jogos desenvolvidos com a engine Unity: Mask Rescue, jogo mobile do
género acdo e aventura, de publico livre, que envolve a coleta de mdscaras africanas
[Santos et al. 2022]; Urihi, jogo mobile do género aventura e Beat em Up, voltado a
adolescentes, que aborda a preservacdo ambiental e € situado em aldeia Yanomami;
finalmente, Lendas e Mitos, gamebook para plataforma Desktop, voltado a todos os
publicos, que resgata lendas africanas a partir da figura de um professor de histdria. Por
fim, os autores mencionam que projetos integradores que abordam temas sensiveis
podem promover uma educagdo mais inclusiva, reflexiva e engajadora. Nao ha mencgao,
no texto, sobre a participacdo de representantes de comunidades tradicionais ou mesmo
de usudrios finais dos jogos apresentados.

Sales et al. (2025), tendo como referéncia a Lei 10.639/2003 e outros
dispositivos legais que tornaram obrigatorio o ensino da histdria e cultura africana e
afro-brasileira na educagdo bésica, apresentam o desenvolvimento do jogo digital Ajo
Play — Caminhando pelo Gabdo. Este é um pais africano que possui relagdo com
Salvador/BA. O jogo de tabuleiro, organizado na forma de trilha de aprendizado, é
composto por desafios de perguntas, escolha de cartas e jogo de memoria, de modo a
incentivar o jogador a aprender e a refletir sobre a cultura gabonesa a medida que avanga
pelas casas do tabuleiro. Como parte de um projeto interdisciplinar, ele foi desenvolvido
em 3 etapas: 1) pesquisa bibliografica; 2) concepcao; 3) desenvolvimento. Na etapa (1),
os autores realizaram um levantamento com foco em trabalhos que discutem a histéria e
a cultura africana e gabonesa. Na etapa (2), foi construido o modelo conceitual do jogo,
definidas sua mecanica, regras, enredo e objetivos pedagdgicos. Ja na etapa (3), o jogo
foi organizado e estruturado, buscando-se uma experiéncia atrativa e imersiva. O jogo,
no estilo point-and-click, foi elaborado usando o Microsoft Visual Studio 2022, com o
framework Windows Forms e a linguagem C#. Ja para a criacdo e edi¢do de imagens,
utilizaram-se o Adobe Illustrator 2024 e o Macromedia Fireworks. Além disso, contou
com a colaboragdo de um miusico na elaboracdo dos recursos sonoros. Os autores
esperam que a utilizacdo do jogo desperte interesse sobre as culturas africana e
gabonesa. Observa-se, ainda, que nido hd referéncia, no texto, a participacdo de
especialistas de dominio ou mesmo de usudrios finais em sua avaliagao.

A Tabela 4 sintetiza os principais aspectos identificados nesses trabalhos,
especificando sua modalidade, sua contribui¢do, o publico-alvo da experi€éncia de ensino
e/ou do produto tecnolégico, o envolvimento de especialistas no dominio, o
envolvimento de usudrios e a mencdo sobre avaliacdo ou validacdo. J4 a Figura 2
apresenta temas relacionados ao ensino da histéria e cultura afro-brasileira e indigena
identificados, evidenciando a auséncia de trabalhos voltados especificamente a cultura
afro-brasileira, o que chama atencdo ao considerar que a Lei 10.639/2003 completa
mais de duas décadas.
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Tabela 4. Sintese dos trabalhos selecionados

Referéncia | Modalidade Contribuicao Publico-Alvo | Especialistas | Usudrios | Avaliacdo
do Trabalho no dominio ou
Validacao
Costa, Leite | Pesquisa Avaliagdo de UX | EE: ensino NE P Sim
e Cunha em RV superior
(2020)
Santos et al. | Ensino Jogo digital EE: ensino NE NP NE
(2022) Projeto mobile Mask superior
integrador Rescue PT: ensino
fundamental,
ensino médio,
ptblico em
geral
Moraes et Ensino Jogo digital EE: ensino Professorae | NP Sim
al. (2023) Projeto desktop Menoari | técnico pesquisadora
integrador indigena /
Indigenas
residentes no
instituto
Owca Ayam
Moura et al. | NE Jogo digital PT: ensino Professorade | P Sim
(2024) mobile IsoPuzzle | médio matematica
Especialista
em cultura
africana
Sales efal. | Ensino Jogos digitais EE: ensino Servidores NP NE
(2024) Projeto Mask Rescue superior especialistas
integrador (mobile), Urihi PT: livre, 12
(mobile), Lendas | anos, livre
e Mitos (desktop)
Sales et al. Projeto Jogo digital PT: educagio | NE NP NE
(2025) interdisciplinar | desktop Aj6 Play | bésica
/ Pesquisa

Legenda: EE — Experiéncia de Ensino; PT — Produto Tecnol6gico; NE — Nao especificado; P — Participa;
NP — Nio participa.

histdria e/ou cultura africana
histéria e/ou cultura afro-brasileira
histéria e/ou cultura indigena

Costa, Leite e Cunha (2020)

Santos et al. (2022)
Moraes et al. (2023)
Moura et al. (2024)

Sales et al. (2024)
Sales et al. (2025)

Figura 2. Temas de ERER abordados pelos trabalhos
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4.1. Discussao

A andlise dos trabalhos selecionados revela, a excecdo de uma experiéncia em RV
[Costa, Leite e Cunha 2020], o predominio de desenvolvimento de jogos digitais
desktop e mobile como estratégia para efetivar a ERER, de modo interdisciplinar, no
ensino técnico [Moraes et al. 2023] e no ensino superior [Santos et al. 2022][Sales et al.
2024], a partir da adog¢do de Metodologia e Técnicas da Computacdo. H4, ainda, a
aplicacdo de conhecimentos e métodos dessa subdrea de pesquisa no desenvolvimento
de jogos comprometidos com a Educacio das Relagdes Etnico-Raciais, que integram
narrativas e elementos culturais a abordagens interativas [Moura et al. 2024][Sales et al.
2025].

Além das experiéncias significativas de ERER no ensino técnico e superior de
Computacgdo, desenvolvidas com intencionalidade pedagdgica, apenas trés dos trabalhos
analisados trazem a educacio bdsica como publico-alvo das solugdes propostas: Santos
et al. (2022), ao abordarem ERER como conteudo curricular obrigatério em diferentes
niveis de ensino; Moura et al. (2024), ao valorizarem a cultura africana de modo
transversal ao ensino da matematica no ensino médio; e Sales ef al. (2025), ao terem
como referéncia a Lei 10.639/2003 que torna obrigatdrio o ensino da histéria e cultura
africana e afro-brasileira na educacao bésica.

Quanto aos contetidos abordados, hd maior concentracdo em iniciativas
centradas na cultura africana [Costa, Leite e Cunha 2020][Santos et al. 2022][Moura et
al. 2024][Sales et al. 2024][Sales et al. 2025], seguidas da cultura indigena [Costa, Leite
e Cunha 2020][Moraes et al. 2023][Sales et al. 2024]. A abordagem da cultura indigena
na educacao basica, contudo, ndo estd contemplada nesses trabalhos. Soma-se a isso ndo
serem observadas iniciativas relacionadas a cultura afro-brasileira, por exemplo, com a
representatividade de comunidades quilombolas [IBGE 2022] ou mesmo com a
contribuicdo de membros dos Nicleos de Estudos Afro-Brasileiro e Indigenas (NEABI)
— presentes em instituicoes de nivel superior brasileiras e que desempenha papel
relevante no desenvolvimento da ERER nos diferentes niveis de ensino [ABPN 2022].

Algumas hipéteses podem ser levantadas, contudo devem ser confirmadas em
contato direto com os autores dos trabalhos analisados. Entre elas estdo: alinhamento a
iniciativas interdisciplinares ja consolidadas que privilegiam contetddos relacionados ao
continente africano ou a culturas indigenas; interesse dos estudantes no estudo dos
conteidos em tela ou curiosidades sobre sua propria ancestralidade; baixa
representatividade (ou inexisténcia) de pessoas quilombolas entre os envolvidos;
auséncia de interlocu¢ao com o NEABI da institui¢ao.

Embora os seis trabalhos analisados envolvam a ado¢do de Metodologia e
Técnicas da Computacdo para o desenvolvimento de recursos educacionais, metade
desses trabalhos mencionam explicitamente o envolvimento de especialistas no dominio
[Moraes et al. 2023][Moura et al. 2024][Sales et al. 2024], sendo que somente Moraes
et al. (2023) abordam a participac¢do de indigenas na validagdo da proposta. Quanto ao
envolvimento de usudrios finais, Costa, Leite e Cunha (2020) o fazem a partir de uma
pesquisa de avaliacdo da experiéncia na adocdo da RV como ferramenta pedagdgica,
enquanto que Moura ef al. (2024) mencionam a colaboracdo de estudantes, usudrios
finais aprendizes, no desenvolvimento do jogo proposto.
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Os trabalhos evidenciam, assim, algumas contribui¢des da subdrea Metodologia
e Técnicas da Computagdo, colocando em perspectiva o potencial educacional dos jogos
digitais para o ensino da histdria e cultura africana e indigena ndo apenas na educagdo
basica, mas também no ensino técnico e superior. Estes ultimos, em particular, estdo
alinhados a abordagem STEAMH [Fausto et al. 2024], ilustrando como préticas
culturalmente sensiveis e interdisciplinares, a0 promoverem o pensamento critico e
criativo, enriquecem o aprendizado de processos, métodos e ferramentas voltados ao
desenvolvimento de jogos digitais, portanto, a educacdo em Computacao.

Ao verificar mais de perto os relatos sobre as priticas que sustentaram o
desenvolvimento dos jogos digitais apresentados, observa-se espaco para
aprimoramentos. Por exemplo, do ponto de vista de Engenharia de Software [Pressman
e Maxim 2016] e da Interagdo Humano-Computador (IHC) [Barbosa et al. 2021],
tem-se a oportunidade para o emprego sistematico de processos, métodos e ferramentas
que promovam a qualidade das tecnologias para o ensino desses contetdos, a partir da
perspectiva de suas diferentes partes interessadas, além da equipe de desenvolvimento,
como professores e pesquisadores de diferentes dreas do conhecimento, representantes
de comunidades tradicionais e estudantes.

Em linha com Salomao et al. (2025), tem-se também a oportunidade para a
ado¢do de metodologias participativas. Por exemplo, oriundas do Design Participativo
(DP) [Muller, Haslwanter e Dayton 1997][Smith et al. 2025], que promovam a
colaboracdo em métodos édgeis [Stefani e Duduchi 2023], pela adesdo a abordagens
semioparticipativas de design [Baranauskas 2013][Rosa e Matos 2016][Melo e Melo
2026], ou em didlogo com propostas interculturais de producio de sentido sobre a
cultura de povos tradicionais [Menezes, Wendland e Moura 2025]. Desse modo,
associada a avaliacdo da qualidade dos aspectos técnicos e pedagogicos de tecnologias
educacionais, tem-se a oportunidade de contemplar melhor aspectos epistemoldgicos,
culturais e politicos dos povos indigenas brasileiros e/ou alinhados as lutas dos
movimentos sociais no desenvolvimento dessas tecnologias.

A abordagem de ERER integrada ao ensino em Computacdo constitui, assim,
contexto significativo para a promo¢do de uma educacdo formal em Computacdo
consciente de IDEA em todos os niveis de ensino. Na educacdo basica, especialmente
no ensino fundamental, tem-se uma excelente oportunidade para abordar a histéria e
cultura afro-brasileira e indigena, de modo interdisciplinar, alinhado ao que propde o
Complemento Computagdo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) [Brasil 2022].
Além disso, é campo fértil para o desenvolvimento de pesquisa aplicada interdisciplinar
e intercultural na Computacdo, portanto, em perspectiva indissocidvel entre ensino,
pesquisa e extensdo, que respeite os saberes dos povos tradicionais, contribuindo para
enfrentar desafios relacionados a formacao critica, a valorizag¢ao da diversidade cultural,
a inclusdo de grupos historicamente marginalizados e ao desenvolvimento de
tecnologias educacionais socialmente contextualizadas.

Importante reiterar que este estudo restringe-se a quatro bases nacionais, ndo
abrangendo necessariamente a totalidade de publica¢des de pesquisadores brasileiros da
area da Computagdo, o que pode ser caracterizado como um viés de selecdo. Para
mitiga-lo, entre as bases escolhidas, além de bases que indexam artigos em eventos e/ou
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periodicos, consideraram-se bases que indexam dissertacdes e teses, caracterizando-se
como produgdes representativas das pesquisas em desenvolvimento, sobretudo em nivel
de pos-graduacdo stricto sensu na area da Computacdo. Assim, os resultados deste
estudo representam o panorama da producao nacional indexada nas bases selecionadas.
Ademais, para minimizar o viés de parcialidade do pesquisador, além de este estudo de
revisdo ter sido realizado conjuntamente por dois pesquisadores, a apresentacdo do
protocolo adotado confere reprodutibilidade e transparéncia ao processo conduzido.

5. Consideracoes Finais

Investigaram-se, com apoio de revisdo sistematizada de literatura em bases nacionais,
contribuicdes da Computacdo para o ensino da historia e cultura afro-brasileira e
indigena na educacdo basica. Dentre os poucos trabalhos identificados, constatou-se a
predominincia de jogos digitais como recursos educacionais para o ensino desses
conteudos. Cabe ressaltar que ndo foram encontradas contribui¢cdes para o ensino da
histéria e cultura afro-brasileira, por exemplo, a partir da perspectiva de membros de
comunidades quilombolas, nem observados recursos sobre o ensino da histéria e cultura
indigena na educagdo basica. Além disso, o envolvimento de especialistas do dominio e
a participacdo de usudrios no desenvolvimento desses recursos ndo estd bem
sistematizada. Esses achados sugerem haver espaco para o desenvolvimento de outras
tecnologias educacionais, assim como para contribuicdes de outras subdreas da
Computagdo, além da Metodologia e Técnicas da Computagdo. Reforca-se, ainda, a
recomendacao de ado¢do de metodologias participativas.

A principal contribuicdo deste estudo de revisdo estd na sistematizacdo de um
conjunto de trabalhos que compdem o panorama atual de produgdes nacionais com
contribuicdes da Computacdo para o ensino da histdria e cultura afro-brasileira e
indigena. Importante pontuar que pesquisas na intersec¢dao entre Computacdo e ERER
podem contribuir ndo apenas para o ensino da histéria e cultura afro-brasileira e
indigena na educagdo bésica, mas também para a consolidagdo de praticas educacionais
e tecnologias alinhadas aos principios de IDEA, promovendo inclusdo, equidade, e
valorizagdo da diversidade cultural na Educacdo em Computacdo em todos os niveis de
ensino.

Como possiveis desdobramentos deste estudo, t€ém-se: 1. ampliar o escopo de
busca, incluindo bases internacionais (ex.: ACM Digital Library, IEEE Xplore e Scopus)
e literatura cinzenta; ii. contribuir ao desenvolvimento de jogos digitais, voltados a
educacdo basica, ambientados na cultura afro-brasileira e indigena; iii. adotar e/ou
propor metodologias interculturais que promovam a participacdo sistemdtica de
especialistas de dominio, representantes de comunidades tradicionais e usudrios finais
no desenvolvimento de tecnologias educacionais; iv. conduzir pesquisa em outras dreas
da Computagdo na intersecdo com Informdtica na Educacdo e Educacio em
Computacido tendo em vista o ensino da histéria e cultura afro-brasileira e indigena.

Declaracio de Uso de Inteligéncia Artificial

Neste artigo, adotaram-se as ferramentas Google Translator, Grammarly e OpenAl
ChatGPT. A primeira auxiliou na elaboracio do abstract a partir da traducao do resumo
em lingua portuguesa para a lingua inglesa. A segunda, em sua versdo bdsica, na revisao
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ortografica e gramatical do texto. J4 o ChatGPT foi utilizado no apoio a organizagdo
textual e reescrita de frases. Todo o contetido elaborado com auxilio de IA passou por
revisdo humana, sendo responsabilidade dos autores deste trabalho.
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