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Resumo

O trabalho tem como objetivo apresentar jogos educativos, produzidos com o Canva,
que buscaram trazer discussoées invisibilizadas pela educagcao hegemonica, tais como
o papel dos indigenas e das mulheres na ciéncia e desenvolvimento tecnol6gico. A
proposta foi desenvolvida no contexto da atuacao do Programa Residéncia Pedagédgica,
nucleo Pedagogia, junto a criangas de 9-10 anos de uma escola publica de Natal, com
trabalho realizado em oficinas remotas sincronas. Procura-se demonstrar a
possibilidade de criar, com um software simples, propostas de um curriculo
descolonizado e aulas instigantes que promovem engajamento e pensamento critico
dos estudantes.

Palavras Chave: Educacao antirracista, Pedagogia decolonial, Residéncia Pedagogica,
jogos educativos digitais.

INTRODUCAO

O trabalho tem como objetivo apresentar jogos educativos, produzidos
com o Canva, que buscaram trazer discussoes invisibilizadas pela educacao
hegemoénica, tais como o papel dos indigenas e das mulheres na ciéncia e
desenvolvimento tecnolégico. Serdo apresentados trés jogos: “Remédio de
indio”, “Plantando tradicdes” e “Feitico Misterioso”

Os jogos foram desenvolvidos para o trabalho com estudantes de uma
escola publica no contexto das acdes do Programa Residéncia Pedagogica,
Nucleo Pedagogia/Natal. Eles fizeram parte das aulas desenvolvidas de modo
remoto no segundo semestre de 2021.

Os jogos sao colocados como metodologia transgressora (BELL HOOKS,
2013) a fim de possibilitar processos formativos que agucam o pensamento
critico, apontam para a superacgao da logica colonial e desvinculam a educacao
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dos modos de opressao por ela produzidos. Desse modo, a proposta é pensada

na perspectiva da pedagogia decolonial:

Se o pensamento decolonial denota praticas epistémicas de
reconhecimento e transgressao da colonialidade, que se produzem na
Ameérica Latina e outras regides colonizadas como resposta a situagao
de dominacao, podemos dizer que a pedagogia decolonial refere-se as
teorias-praticas de formacdo humana que capacitam o0s grupos
subalternos para a luta contra a légica opressiva da
modernidade/colonialidade, tendo como horizonte a formacao de um ser
humano e de uma sociedade livres, amorosos, justos e solidarios.
(MOTA NETO, 2016, p. 318).

Neste sentido, foram pensados materiais didaticos que trazem o
protagonismo de sujeitos subalternizados, sendo eles: indigenas e mulheres E
imperativo sinalizar que ha grande dificuldade de encontrar materiais adequados
que abordem tais temas de forma nao estereotipada, livre de racismo e de
preconceitos, pois ainda reproduzimos a educacao colonizadora e eurocéntrica.
Cientes desta realidade e, mesmo sem conhecimento especifico de
programacao, as autoras se colocam no desafio de criar jogos online de modo a
instituir uma pratica decolonial que interesse as/os estudantes. No
desenvolvimento dos jogos foi utilizado o Canva que nao foi criado com esse
objetivo, mas possui elementos que tornam possivel a criacdo dos jogos
personalizados.

Luana Tolentino, em seu livro “Outra educacao é possivel: Feminismo,
antirracismo e inclusao em sala de aula”, inspira a pratica e os caminhos para
chegar a construcao dos jogos, abre caminhos para a reflexdo sobre outros
modos de educar, a outra educacao que cabe ao profissional da educacéo ciente
de sua responsabilidade social (TOLENTINO, 2018). Arroyo (2014) chama esses
distintos modos de educar de “outras pedagogias”, pedagogias edificadas por
“outros” sujeitos; assim, podem separar-se da colonizadora, e que surgem com
0 intuito de transgredir.

Nesse sentido, destaca-se a importancia das tecnologias na sala de aula
e do conhecimento do docente sobre ela para poder encontrar formas de
produzir materiais adequados, que auxiliem na apreensdo de conhecimentos

cientificos criticos.
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METODOLOGIA

A criacao e desenvolvimento dos jogos aconteceu no contexto de trabalho
de residentes do curso de Pedagogia da UFRN, campus Natal, com uma turma
de criangas entre 9 e 10 anos de idade numa escola publica que orienta sua
organizacdo a partir de oficinas e que agrupa as criangas por nivel de
aprendizagem - numa organizacao tradicional, seriam criancas de 4° e 5° Ano do
Ensino Fundamental.

A proposta foi desenvolvida de modo remoto sincrono. Os residentes
atuando a distancia, sendo que parte da turma estava na escola com a
professora e outra parte estava em ensino remoto. Tal formato foi definido a partir
da organizacdo da Escola que estava funcionando de modo hibrido, com 2
grupos que se alternavam entre o contexto presencial e remoto, devido aos
cuidados necessarios ao enfrentamento da pandemia da covid-19.

Os jogos aconteceram nas Oficinas Ead que tinham como tematica
"Tecnologias". Eles fazem parte dos planejamentos desenvolvidos para
encontros semanais de 1 hora. Neste trabalho destacamos apenas os jogos, mas
ressaltamos que eles estdo relacionados aos conteudos planejados para cada
oficina.

Para a criag@o dos softwares educativos que serdo descritos, foi utilizada
a ferramenta Canva. Ele é de facil manipulacdo, bastando apenas navegar entre
as opcdes e menus, sem a exigéncia de conhecimento de programacao, que é
necessaria para o desenvolvimento de outras formas de jogo. Em seu proprio
site, ele é definido como “uma ferramenta online que tem a missao de garantir
que qualquer pessoa no mundo possa criar qualquer design para publicar em
qualquer lugar”. Os jogos foram criados utilizando hiperlinks e constru¢ées com
templates personalizados.

A utilizagao dos hiperlinks aliados ao design criativo chama a atencao dos
alunos e da a ideia de jogo pois, ao clicar nos elementos, eles sao direcionados
a uma pagina preparada previamente. Destacamos também, como ponto
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importante, a insercao de Gifs, videos, fotos, adesivos animados e personagens
personalizados, através do app Bitmoji.

Os jogos foram apresentados na tela da plataforma e jogados
coletivamente pela turma, a professora e os residentes foram mediando o

processo.

SOFTWARES EDUCACIONAIS DESENVOLVIDOS COM O CANVA

Os softwares podem ser benéficos ao serem utilizados em ambiente
educacional, possibilitando que as/os alunos possam criar situagdes, interagir,
ser estimulados a pesquisar e internalizar melhor o conteudo, auxiliando em um
processo de aprendizagem com mais engajamento. Esse € um dos objetivos
pelos quais as autoras fazem a escolha de produzir e levar os jogos para a sala.
A seguir descrevemos os trés jogos desenvolvidos.

O jogo “Remédio de indio" inicia com a problematizacdo do seu titulo
fazendo a reflexdo sobre a expressao “programa de indio” que é, popularmente,
citada ao se referir a algo chato, a um evento que nao deu certo. O termo é
preconceituoso e liga a cultura indigena ao estere6tipo e lugar subalternizado.

Este jogo tem como objetivos evidenciar a influéncia e importancia dos
saberes indigenas na producdo de medicamentos que hoje encontramos em
farmacias, e a relagcdo da medicina cientifica com o conhecimento indigena e
ancestral. Ele vem contar a histéria de viajantes de uma navegacao que atraca
préximo a uma ilha habitada por indigenas, os originarios descobrem que ali
existe uma pessoa doente e tentam ajudar o homem. No jogo, o aluno precisa
ajudar o indigena, recebendo a missao de encontrar as plantas que podem salvar
o homem doente. Assim, ao encontrar os elementos de origem natural, a/o
educando clica nele e abre-se um livro com a foto da planta/casca, suas
caracteristicas, seu principio ativo, seu uso na aldeia e seu uso na farméacia. Sao
citadas por exemplo, a Chinchona (cloroquina), medicamento que ficou
conhecido na pandemia da covid-19, mas que nao trata covid e sim doencas
como malaria, e a casca do salgueiro (acido acetilsalicilico), também conhecido
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como Aspirina ou simplesmente AAS, medicamento eficaz para dores e
inflamacoes.

O jogo “Plantando Tradicbes", por sua vez, traz a histéria de uma
comunidade indigena do Rio Grande do Norte que precisa escolher o alimento
certo para plantar até o tempo do Festival da Prosperidade, festa ocorre em
agradecimento pela boa colheita e boa salde de todos os membros da
comunidade. Na historia é narrado que a festa é muito alegre e o principal é a
hora do jantar, sendo que os preparativos comecam muito antes da festa,
comecgando pelos alimentos. O festival ird acontecer dentro de 9 meses e as/os
estudantes precisam ajudar a comunidade a escolher qual sera o ingrediente
principal que ira ser cultivado, levando em conta o tempo de espera e a colheita.
Sao apresentados alimentos, suas caracteristicas e tempo de colheita. Apds a
escolha do alimento regional a ser plantado o aluno precisa indicar as
ferramentas tecnolégicas que sdo usadas em cada processo. Apds isso, eles
colhem, e o jogo finaliza com a festa e um banquete daquele alimento.

Esse jogo € a culminéncia da aula que discutimos como povos originarios
desenvolveram um processo de escolha de areas para o plantio e criaram
métodos tanto de plantio como de colheita, ainda hoje utilizados por pequenos
agricultores, bem como desenvolveram conhecimentos de diversas areas que
sdo muito Uteis para os pesquisadores da atualidade.

O jogo “Feitico Misterioso” aborda quem eram as bruxas e esteve inserido
na aula sobre as cientistas mulheres. Esse jogo também se organiza a partir de
uma histéria e os estudantes eram convidados a descobrir o mistério envolvido
nela, a partir do seguinte: “Em uma pequena vila do interior, na manha da ultima
sexta-feira (dia 13), uma mulher foi avistada na floresta fazendo algo suspeito,
no dia seguinte o sol ficou completamente coberto pela escuriddo. Algumas
testemunhas afirmam que foi uma das acusadas aqui presentes. O ato de
escurecer o sol é bruxaria e a pena é a expulsédo da cidade. Como moradores da
vila é nosso dever apurar os fatos e provar se uma das acusadas € culpada ou
nao, através de uma investigacao publica”.

Nesse jogo, as/os estudantes sdo convidados a participar do julgamento

das duas mulheres, ao tomar conhecimento das acusagdes eles sao
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direcionados a visitar a casa das “bruxas”, investigando objetos presentes no
ambiente para leva-los a descobrir se ha uma culpada. Foram inseridos varios
elementos nos cenarios para que os alunos possam clicar e ver suas respectivas
descricoes e usos, assim sdo instigados a pensar algumas possibilidades para
decidir se as mulheres podem ser consideradas culpadas do crime de bruxaria.
No jogo descobrem que nao se trata de bruxaria, mas sim de ciéncia.

CONSIDERACOES FINAIS

Os alunos se mostraram muito animados com esse tipo de aprendizagem,
sobretudo quando os jogos trazem situacoes desencadeadoras para refletirem.
Observamos que a participacao na aula remota, que por vezes é dificil, se torna
envolvente quando sao utilizados os jogos. Desse modo, 0s jogos produzidos
proporcionam situacdées de aprendizagem importantes.

Consideramos que os jogos, pela simplicidade da ferramenta Canva,
podem ser construidos por outros educadores e podem inspira-los a também

aderir uma préatica libertadora e transgressora.
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