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INTRODUCAO

As tecnologias de informagdo e comunicacdo t€ém se mostrado como importante
ferramenta de divulgacdo e promoc¢do da cultura dos povos tradicionais quilombolas,
possibilitando que esses tenham acesso a direitos basicos e tenham sua historia conhecida e
valorizada perante a sociedade. Dito isso, este relato de experiéncia tem como objetivo
apresentar o desenvolvimento de objetos de aprendizagem interativos para o ensino de
histéria com tematica quilombola e indigena utilizando a plataforma Scratch.

Atualmente, a internet ¢ a principal ferramenta de disseminagdo de informagdes,
caracteristica do mundo globalizado em que vivemos. Ela permite que qualquer pessoa
conectada a ela se torne um produtor de conteudo e compartilhe experiéncias com pessoas de
diferentes culturas e locais geograficos. Apesar disso, ao fazer uma busca em sites e redes
sociais, ¢ possivel notar uma caréncia de conteudo sobre as comunidades de povos
tradicionais indigenas e quilombolas de Pernambuco, mais especificamente sobre o grupo
indigena Truka e a comunidade quilombola de Conceigao das Crioulas.

A aldeia indigena Truka fica localizada na Ilha da Assungao, situada no médio

rio Sao Francisco, no municipio de Cabrob6-PE. A populacdo dos Truka ¢ estimada em
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3.463 individuos e o territorio ocupado por eles possui uma area de 5.769 hectares. A
comunidade Quilombola Concei¢do das Crioulas ¢ localizada na cidade de Salgueiro-PE e
conta com mais de 750 familias, que vivem em uma area de aproximadamente 17.000
hectares distribuidos em 16 localidades. Sua economia ¢ baseada em aposentadorias,
agricultura familiar (cultivo de milho, feijdo, mandioca, abdbora e melancia), produgdo de
polpa de umbu, artesanato e caprinocultura e ovinocultura (Carvalho, 2017).

Abordar as tematicas quilombola e indigena em sala de aula, apresentando a cultura
desses povos para os estudantes da cidade de Salgueiro-PE, que muitas vezes, nem sabem da
existéncia dessas comunidades de povos tradicionais tdo proximas a sua realidade, ¢ garantir
a preservacao e valorizagdo da cultura e dos costumes desse povo, através da disseminacao
do conhecimento sobre esses.

O uso de objetos de aprendizagem (OAs), pode facilitar a inclusdo dessa tematica nas
praticas educativas. Objetos de aprendizagem referem-se a quaisquer entidades digitais que
possam ser utilizadas, reutilizadas ou referenciadas durante o processo de aprendizagem, que
¢ mediado por tecnologias digitais conectadas em rede (OLIVEIRA; PORTO; ALVES,
2019.

Os OAs podem desempenhar o papel de facilitadores no processo de aprendizagem,
tornando as aulas mais envolventes e adaptaveis as necessidades individuais dos alunos. Eles
podem ser desenvolvidos em diversas midias e formatos, variando desde animagdes simples
até apresentacdes de slides ou simulagdes complexas. Além disso, os OAs geralmente sdao

construidos em moddulos que podem ser reutilizados em diferentes contextos educacionais

(AGUIAR; FLORES, 2014).

RELATO DE EXPERIENCIA

A aprendizagem, apoiada pelas tecnologias de informag¢do e comunica¢do, permite
uma interagdo mais visual, algo novo, que ndo era possivel a pouco tempo atras por meio do
uso de métodos tradicionais de ensino. Isso torna especialmente importante o
desenvolvimento de objetos de interagdo que auxiliem no aprendizado do contetido proposto
(NETO; MARCOMINI; BUENO, 2019). Através do Scratch, podemos criar OAs
gamificados e acessiveis através da internet.

A Fundagao Scratch ¢ responsavel por desenvolver e gerenciar o Scratch Scratch, uma

plataforma de cria¢do de jogos que ¢ considerada a maior comunidade de programacdo do
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mundo voltada para criangas. Com sua interface visual intuitiva, o Scratch permite que os
estudantes criem suas proprias histdrias, jogos e animagdes digitais. Usando programacao em
blocos, a plataforma ajuda a desenvolver habilidades como pensamento computacional,
resolug¢do de problemas e aprendizagem criativa. Além disso, o Scratch ¢ um recurso gratuito
e esta disponivel em mais de 70 idiomas (SCRATCH, 2023). Neste projeto, foi escolhida esta
ferramenta devido seu facil aprendizado e possibilidade de publicagdo na internet para acesso
publico.

O jogo desenvolvido foi um jogo da memoria, em duas versdes, um para cada
comunidade tradicional para uso em aulas de Histéria. Com base em relatos de projetos de
pesquisa ja realizados nas comunidades de Concei¢do das Crioulas e na aldeia indigena
Trukd, em artigos e websites, foram levantados elementos a comporem os jogos. Ao clicar nas
cartas dispostas, os jogadores sdo apresentados a imagens que representam caracteristicas
marcantes desses povos, conforme a Figura 01. Assim, ao abrir as duas imagens iguais, ¢
apresentada uma pequena descrigdo sobre a imagem e o que essa representa. Dessa forma, o

estudante por aprender de forma ludica sobre o contetido apresentado.

Figura 01: Jogo da memoria sobre o povo Truka.

Fonte: Propria (2023).

Além das duas versdes dos jogos da memoria, estdo sendo desenvolvidos dois outros
jogos em formato de quiz, com perguntas também sobre as duas comunidades ja citadas
anteriormente. O projeto ainda esta em execucado e, ap6s a finalizacao dos jogos, pretende-se

realizar a apresentacdo dos resultados para alunos e professores das comunidades de
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Conceigdo das Crioulas e Truka, validando assim os OAs desenvolvidos.

CONCLUSOES

A expectativa ¢ que os OAs desenvolvidos ajudem a difundir e dar mais importancia
as culturas indigena e quilombola, aumentando o seu reconhecimento e visibilidade tanto para
as autoridades quanto para a sociedade em geral. Adicionalmente, os jogos desenvolvidos
podem se tornar ferramentas tecnoldgicas valiosas para apoiar o ensino da disciplina de
historia ou outras atividades interdisciplinares, proporcionando uma aprendizagem divertida e
significativa.

Como trabalhos futuros, pretende-se realizar um estudo mais aprofundado sobre as
culturas dos povos tradicionais da regido de Salgueiro-PE, realizando visitas e entrevistas,

para assim produzir novos jogos educativos que ressaltem a riqueza cultural desses.
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