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RESUMO

Os jogos ludicos desempenham um papel importante no processo de ensino-aprendizagem,
proporcionando uma abordagem dinamica e envolvente para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e sociais. O “Jogo da Onga” ¢ um exemplo de jogo de tabuleiro que incorpora
elementos desafiadores e educacionais de forma envolvente. A origem do “Jogo da Onga” tem
duas vertentes: i) a européia, chegando ao Brasil pelos missionarios salesianos e passados a etnia
Bororo no século XIX e ii) a origem pré-colombiana (inca). Originalmente o “Jogo da Onga” tem
seu tabuleiro desenhado no chéo e as pegas sdo pedras ou sementes, representando a onca e 0s
cachorros, numa configuracdo simples de desenhar/representar o tabuleiro, mas com potencial de
desenvolver diversas habilidades cognitivas para jogar. Diante desse contexto, este estudo tem
como objetivo desenvolver uma versao digital do “Jogo da Oncga”, analisar as possibilidades de
contribuicdo no ensino de l6gica matematica, além de valorizar a cultura indigena e promover a
inclusdo social. Inicialmente, como resultados parciais podem ser citadas as pesquisas
bibliograficas realizadas sobre os temas “Jogos Ludicos no processo de Ensino e aprendizagem”,
“Jogos de tabuleiros”, “Jogos de tabuleiros e a cultura indigena”, “Jogo da Onga”, “Jogos Digitais
e a cultura indigna”. Tais tematicas se mostraram de grande importdncia uma vez que
evidenciaram a crescente utilizacdo dos jogos e tecnologias, assim como a necessidade de estudar
sua aplicacdo. O Jogo da Onca Digital foi prototipado reproduzindo o jogo de tabuleiro original,
apos sera efetuado um teste de usabilidade e posteriormente sera validado como proposta
pedagdgica pelos membros do Neabi - Nucleo de Estudos Afro-brasileiro e Indigena do Instituto
Federal de Mato Grosso do Sul. Espera-se que 0 Jogo da Onca Digital contribua para a discussao
frente a obrigatoriedade da Lei n® 11.645/08 e como proposta com oportunidades de ensino
inclusivo.
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INTRODUCAO

Os povos indigenas do Brasil, que ja habitavam o territdrio muito antes da chegada
dos portugueses em 1500, tém uma longa e rica histdria que remonta a milhares de anos,
aproximadamente ha mais de 12 mil anos antes deles. Historicamente, estima-se que no
Brasil (século XVI) “viviam cerca de mil povos distintos com uma populacdo de 2
milhdes a 5 milhdes de pessoas” (AZEVEDO, 2008). A variedade dos grupos indigenas
que habitavam as terras que se tornaram o Brasil reflete-se nas técnicas que dominavam
e nos valores culturais que praticavam (THEIS, 2021). Esses povos viviam de maneira
integrada com a natureza, baseando sua subsisténcia na caga, pesca e agricultura. O
profundo respeito pela natureza e as praticas sustentaveis eram fundamentais para a sua
forma de vida (CAVALLDO, 2018).

A chegada dos europeus, no entanto, trouxe mudancas extremas para as
comunidades indigenas. O contato inicial foi marcado pela exploracdo, engano e
violéncia, resultando na perda de terras, subjugacdo e a imposicdo de uma cultura
estrangeira sobre as tradi¢des indigenas (LONGHINI, 2023). Esse processo teve um
impacto significativo na cultura indigena, forcando a adaptacdo ou abandono de muitas
praticas e tradi¢des originais. Dentro das préaticas culturais dos povos indigenas, 0s jogos
desempenham um papel importante. Entre esses, 0 "Jogo da Onca™ é um exemplo notavel.
A origem tem duas vertentes, sendo a primeira europeia, implementada por missionarios
salesianos e passada principalmente entre 0 povo Bororo no século XIX e a segunda
perpetuada pelos incas. O jogo reflete uma rica heranca cultural. Originalmente, o jogo é
representado por um tabuleiro desenhado no chdo, com pecas feitas de pedras ou
sementes, que simbolizam a onga e os cachorros (FARIA, ARAUJO, BAUMANN, 2017).
Este jogo ndo é apenas uma forma de entretenimento, mas também um meio de

desenvolver habilidades cognitivas e socialis.

A digitalizacdo de jogos tradicionais, como o0 "Jogo da Onca", oferece uma
oportunidade para a preservacdo e disseminagdo da cultura indigena. Os jogos digitais
podem atuar como uma ponte entre as tradicdes antigas e as novas geracdes, permitindo
que elementos culturais sejam adaptados para a tecnologia contemporanea, alcangando
um publico mais amplo e promovendo a inclusdo social. A criacdo de versdes digitais de

jogos tradicionais pode ajudar a manter viva a memoria cultural e promover uma maior
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compreensdo e apreciacdo das tradi(;f)es indigenas. Este artigo apresenta um proto6tipo do
jogo de tabuleiro original que visa alcangar multiplos objetivos. Em primeiro lugar,
espera-se criar uma ferramenta educativa que possa ser utilizada para ensinar I6gica
matematica e habilidades cognitivas de maneira envolvente e culturalmente relevante.
Além disso, a digitalizacao do jogo proporciona uma plataforma para valorizar e preservar
a cultura indigena, permitindo que as novas geragdes se conectem com suas tradi¢des de

uma forma inovadora.
REFERENCIAL TEORICO

Esta secdo apresenta um resumo sobre o referencial tedrico que serviu de base
para este trabalho.

A pratica do ensinamento revela a importancia de planejar, avaliar e calcular, seja
nos conflitos da guerra ou nas competicdes ludicas, ja que ambos compartilham a
estratégia como fundamento. Manipular ou simular informacges sdo vistos como taticas
na guerra, mas em jogos ludicos, essas taticas devem ser aplicadas com um rigoroso senso
ético. No contexto dos negdcios, nas relacdes de trabalho e nos esportes, é essencial estar
atento para que essa aplicacdo ndo se torne conflituosa. Quando adequadamente
adaptados, os ensinamentos do mestre podem ser incorporados em um jogo de tabuleiro,
onde as representacdes sdo submetidas a pressdo dos embates e a imprevisibilidade do
jogo, simbolicamente refletindo as dinamicas de poder presentes na vida real (TZU,;
YANG; MUSASHI, 2004).

Os jogos ludicos sdo amplamente reconhecidos como ferramentas poderosas no
processo de ensino e aprendizagem. Eles proporcionam um ambiente interativo que
facilita o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais. Piaget (1962) argumenta
que os jogos ajudam na assimilagcdo e acomodacdo de novas informacdes, engquanto
Vygotsky (1978) destaca que eles séo cruciais para o desenvolvimento das habilidades de
resolucdo de problemas e do pensamento critico.

Além disso, os jogos ludicos incentivam o engajamento ativo dos alunos e
permitem uma abordagem pratica e criativa do conhecimento (GEE, 2003). Esse tipo de
aprendizado, que integra diversdo e educacao, pode resultar em uma compreensdo mais
profunda e duradoura dos contetidos curriculares. Assim como apontam Silva e Kodama
(2004), o jogo possibilita ao individuo uma participacdo ativa na constru¢do de seu

conhecimento, proporcionando uma experiéncia enriquecedora e desafiadora. Além



ISSN: 2358-8829

,CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAGAO

disso, os jogos estimulam o pensamento légico, o raciocinio e o estabelecimento de
critérios, contribuindo para o desenvolvimento cognitivo de forma envolvente e positiva.

A cultura indigena, rica e diversificada, sofreu severos danos ao longo dos séculos
de colonizagao. Muitos aspectos das tradi¢des, linguas e conhecimentos ancestrais foram
severamente comprometidos. O contato com os colonizadores trouxe a imposicao de
novas normas € a marginalizagdo das praticas culturais indigenas, resultando em uma
perda significativa de identidade e heranca cultural (COHN, 2001). A luta pela
preservacdo cultural e a valorizagdo das tradigdes continua sendo um desafio para as
comunidades indigenas.

Nos jogos e brincadeiras tradicionais indigenas, existe uma profunda conexao
com elementos naturais, especialmente com os animais, € também com a utilizacao de
objetos e materiais encontrados na natureza, que refletem a vida cotidiana nas aldeias.
Um exemplo disso ¢ 0 "Jogo da Onga" ou "Jogo da Onga e dos Cachorros", que representa
uma disputa entre animais. Ele ¢ um exemplo significativo que ilustra a interse¢do entre
jogos de tabuleiro e tradigoes culturais indigenas.

Originado tanto na tradi¢dao européia quanto na pré-colombiana, o "Jogo da Onga"
¢ caracterizado por um tabuleiro simples desenhado no chao e pegas feitas de pedras ou
sementes, representando a ong¢a e os cachorros (LM BONGIOVANI, CACDEA
LORENZONI, 2024). Esse jogo ¢ praticado pelos Guarani Tambeopé¢ e foi analisado por
Moura, Lorenzoni e Sad (2021) em uma abordagem pedagogica aplicada na EMPI Trés
Palmeiras (Boapy Pindo), atualmente conhecida como EMEFI Arandu Retxaka.

O "Jogo da Onga", também conhecido como "Adugo" entre o povo Bororo, ¢ um
jogo de estratégia que remonta ao século XIX e foi trazido para o Brasil por missionarios
europeus, possivelmente salesianos, que o ensinaram aos indigenas Bororo. Ha, no
entanto, uma segunda corrente que atribui a origem do jogo a culturas pré-colombianas,
como os Incas, tornando-se um simbolo de intercAmbio cultural (SAO PAULO, 2020).
Este jogo ndo ¢ apenas uma atividade recreativa, mas também uma ferramenta para o
desenvolvimento cognitivo. Ele exige raciocinio estratégico, tomada de decisdo sob
pressdo e previsdo de movimentos adversarios, habilidades que sdo valiosas tanto no
contexto educacional quanto em situacdes da vida real (RAMOS, 2013). Além disso, o
"Jogo da Onga" reflete a estrutura social indigena, onde a onga representa a forga central
e os cachorros, as for¢as opositoras, simbolizando a luta pela sobrevivéncia. O jogo é
composto por um tabuleiro assimétrico, onde uma das partes representa a onga e a outra

os caes, conforme ilustra a figura 1. O objetivo da onca é abater os cées, saltando sobre
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eles conforme regras especificas, enquanto os cdes tém o objetivo de encurralar a onga,

impedindo seus movimentos.

Figura 1. Tabuleiro Jogo da Onca.

Fonte: Elaboracéo propria.

O quadro 1 apresenta requisitos e regras para uma partida do jogo da onca.

Quadro 1. Caracteristicas do Jogo da Onca.

Requisitos 1 Tabuleiro, 14 pecas que identificam os cdes, 1 peca que representa a on¢a
NuUmero de Dois, cada um representando a onga e 0s cdes respectivamente.
Jogadores

Configuracao
Inicial

A onca é posicionada em uma extremidade do tabuleiro, enquanto os cdes sdo distribuidos
em posicOes predeterminadas na outra extremidade

Movimentacéo

A onca pode mover-se em qualquer diregdo adjacente, incluindo diagonais, enquanto os cées|
movem-se apenas para frente e lateralmente, nunca para tras.

Captura A oncga captura um cdo saltando sobre ele para uma casa vazia imediatamente apos,
semelhante ao movimento de captura no jogo de damas.
Objetivo A onca vence ao capturar um namero especifico de cées (geralmente cinco), enquanto 0s

cdes vencem ao cercar a onca, bloqueando todos 0s seus movimentos possiveis.

Estratégia e
Pensamento
Critico

O "Jogo da Oncga" requer dos jogadores a elaboracdo de estratégias complexas, antecipacao
dos movimentos do adversario e adaptacdo rapida as mudancas no tabuleiro. Para a onca, é
crucial equilibrar movimentos ofensivos e defensivos, enquanto os cdes devem coordenar-
se para limitar as opc¢des da onca e evitar serem capturados isoladamente.

Fonte: Elaboragéo Prépria.

METODOLOGIA
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Os estudos sobre “Jogos Ludicos no processo de Ensino e aprendizagem”,
“Jogos de tabuleiros”, “Jogos de tabuleiros e a cultura indigena”, “Jogo da Ong¢a”,
“Jogos Digitais e a cultura indigena” foram realizados tendo como base uma abordagem
qualitativa, focando em reviséo bibliogréafica baseados em buscadores como o Google
Académico e periodicos da CAPES, e ferramentas governamentais. Para a definicdo e
desenvolvimento do Jogo da Onca Digital, além das plataformas citadas anteriormente,
foram realizados estudos de casos sobre as tecnologias existentes e mais utilizadas na
atualidade no desenvolvimento de jogos. Uma vez escolhida as Ferramentas digitais a
serem utilizadas, foram definidos os protétipos das telas, assim como a estrutura logica
de programacéo do Jogo da Onca. O jogo foi programado utilizando a ferramenta Godot.
Para a validacdo do jogo implementado foram realizados testes funcionais do tipo caixa-

preta aplicados na interface do jogo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O desenvolvimento de uma versdo digital do "Jogo da Onga" representa um avanco
significativo tanto na preservacédo cultural quanto na aplicagdo pedagdgica do jogo. Esta
secdo discute os principais resultados obtidos até agora e as reflexdes sobre o impacto

dessa iniciativa.

Um dos principais resultados obtidos foi a prototipagem da versao digital do jogo.
Esta digitalizacdo ndo sO recria o tabuleiro tradicional e suas regras, mas também
proporciona uma plataforma moderna que pode ser utilizada em escolas e comunidades
indigenas para promover a preservacdo da cultura e do patriménio indigena. Ao permitir
que novas geracOes tenham contato com esse jogo tradicional de forma interativa, o
projeto cumpre seu papel na valorizacdo da cultura Bororo, Guarani e de outras etnias.
Além disso, ao alinhar-se com os objetivos da Lei n® 11.645/08, que exige a inclusao de
temas indigenas no curriculo escolar, a versdo digital do jogo torna-se uma ferramenta

importante para fortalecer a incluséo social e educacional.

Outro ponto de destaque € o uso do "Jogo da Oncga™ como ferramenta para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas. O jogo exige dos participantes raciocinio
I6gico, planejamento estratégico e antecipacdo dos movimentos do adversario. O

ambiente digital amplia essas possibilidades ao tornar o jogo mais acessivel e permitir
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que alunos de diferentes niveis de conhecimento pratiquem e melhorem suas habilidades

cognitivas de maneira ludica.

Os testes iniciais realizados com o protdtipo mostraram que o jogo tem um grande
potencial para ser utilizado em aulas de matematica, especialmente nas areas de logica e
resolucdo de problemas. Essa abordagem é consistente com a literatura sobre o uso de
jogos educativos, que aponta para os beneficios de tais ferramentas na retencdo de
conhecimento e no aumento da motivacdo dos alunos (SILVA e KODAMA, 2004; GEE,
2003).

Os testes de usabilidade aplicados na fase inicial de desenvolvimento demonstraram
que a interface do jogo € intuitiva e acessivel, permitindo que o0s usuarios compreendam
facilmente as regras e a mecanica do jogo. No entanto, algumas melhorias foram
sugeridas, como a inclusdo de tutoriais mais detalhados para novos usuarios, 0 que sera

incorporado na proxima fase de desenvolvimento.

A expectativa € que a versdo digital do "Jogo da Onga" venha a ser uma ferramenta
valiosa no contexto pedagogico, ndo so para o ensino de l6gica matematica, mas também
como um veiculo para a discussdo de questbes culturais e histdricas indigenas. A
colaboracdo com o Neabi (Nucleo de Estudos Afro-brasileiros e Indigenas) do campus
do Instituto Federal de Mato Grosso do Sul em Campo Grande sera fundamental para
validar o uso do jogo em ambientes educativos, alinhando-o com os principios da

educacdo inclusiva e multicultural.

O Jogo da Onca Virtual
Descrigdo das telas do jogo, serdo descritas em seguida. Inicialmente o usuério tem
acesso a uma pagina da internet que possibilita 0 acesso ao Jogo, assim como outras

funcionalidades como: regras e tabuleiro. A tela inicial é apresentada na Figura 2.

Figura 2. Entrada do Jogo da Onca
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Fonte: Elaboracéo Prépria.

Para auxiliar na aprendizagem dos movimentos basicos € disponibilizado, a partir do
menu, a op¢ao de “Como jogar”. Esta op¢do apresenta as instrugdes basicas de como os

cachorros e onga se movimentam, como esté ilustrado na Figura 3.

Figura 3. Instrugbes Como Jogar?

O movimento da Onga e dos
Cachorros

Tabuleiro

01 02

©Jogo da Onga putado entre A Captura com a onca
dois jogadores rtrola a Onga, e
© outro control

A Onga pode capturar um

orro quando salta sobre

da mesma jogada. A captura pode

ocorrer em todos os sentidos: para

Cachorros

© jogador com os cachorros nao

pode capturar a Onga e nem pode
pular pecas. Vale lembrar que, no
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Encurralando a Onga

Para que o jogador com os cachorros
venga a partida, é necessario encurralar a

Onga de modo que nao haja casas

disponiveis para ela fugir ou capturar um
cachorro.

No tabuleiro ao lado, é a vez do jogador
com a Onga jogar. Como podemos
observar, ndo ha casas livres para ela se
movimentar e nenhum cachorro disponivel

para captura. E assim se encerra uma

partida. A Onga foi encurralada em sua

toca, e o jogador com os cachorros venceu
a partida.

Fonte: Elaboragdo Prépria.

As regras do jogo sdo acessadas As Regras do Jogo contendo itens como o Objetivo do
Jogo, dos cachorros, e Onca, podem ser acessadas estdo disponiveis na Tela de "Regras

do Jogo" como ilustrado na Figura 4.

Figura 4. Regras do Jogo

Regras do Jogo

&

Ataca do Cachorro Onga Objetivo:

Os cachorros devem avancar em

mais facilmente pek

A onca captura

xe cachorro para

portantes para f qualquer direc3o.

Fonte: Elaboragdo Prépria.
A partir da Tela Inicial ( Figura 2 ) o usuario pode clicar em “Iniciar Aventura” tendo

inicio assim, o0 jogo. Em seguida, no Quadro 2 é apresentado exemplos de situa¢des

possiveis durante a execucao do jogo da Onca.

Quadro 2. Exemplos de jogos Jogo da Onca
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Inicio de Jogo. Onga tem a possibilidade de capturar (“comer”)
um cachorro.

B
i
u@“”

Parabéns Onca, vocé,
com sua astucia,
=g conseguiu vencer o
Wy desafio, e ndo se deixou
“" capturar

Onca tem a possibilidade de capturar um cachorro
€ vencer 0 jogo

Onga venceu o Jogo

Parabéns!!!
Otimo Trabalho em equipe.

Equipe de Cachorros venceram o jogo.

Cachorros encurralaram a onga, vencendo 0 jogo.

Fonte: Elaboragdo Propria.

CONSIDERACOES FINAIS

O projeto do "Jogo da Onga Digital" é um exemplo promissor de como a
tecnologia pode ser aplicada na preservacéo cultural e na educacdo. Ao unir o aspecto
ludico com objetivos pedagogicos, ele oferece uma experiéncia de aprendizado rica e

envolvente que pode beneficiar tanto alunos quanto professores. A proxima fase do
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projeto envolve a validacdo do jogo como ferramenta pedagdgica por especialistas da area
e a expanséo de suas funcionalidades baseadas nos feedbacks recebidos durante os testes
de usabilidade. Essa integracao de tecnologia, cultura e educacdo pode abrir portas para
novas formas de ensino que respeitam e valorizam as tradi¢es indigenas, ao mesmo

tempo em que promovem o desenvolvimento de habilidades cognitivas fundamentais.
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