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SUNAMA: JOGO EDUCATIVO PARA A VALORIZAÇÃO E O RECONHECIMENTO DE ARTISTAS PLÁSTICOS DO AMAZONAS POR MEIO DE SUAS OBRAS
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Eixo 01 – Processos educativos inovadores e tecnologias em espaços educacionais amazônicos.

INTRODUÇÃO
A escassa presença da produção artística amazonense no ambiente escolar evidencia uma lacuna cultural e identitária no ensino de artes. Muitas vezes, os currículos priorizam repertórios eurocêntricos, invisibilizando a riqueza local. Nesse contexto, os jogos digitais despontam como alternativa inovadora para integrar cultura e educação, aproximando estudantes das linguagens tecnológicas que fazem parte de seu cotidiano.
OBJETIVO
O projeto teve como objetivo desenvolver um jogo educativo digital em 2D, com estética em pixel art, que valorize artistas plásticos do Amazonas por meio de uma experiência lúdica baseada em gamificação. 
MÉTODO
A pesquisa teve caráter qualitativo, com etapas de levantamento teórico sobre arte amazonense, identidade cultural e gamificação. O desenvolvimento foi realizado na engine Unity, utilizando recursos de programação em C# e design gráfico em Aseprite e Illustrator. O jogo foi estruturado em fases que apresentam artistas locais, desafios em formato de quiz e uma área chamada “Minha Coleção”, na qual os jogadores armazenam as obras desbloqueadas. Todo o processo foi guiado por princípios de acessibilidade, usabilidade e intencionalidade pedagógica.
IMPACTO NA ESCOLA E NA COMUNIDADE
O jogo promoveu engajamento dos estudantes ao unir narrativa interativa e desafios, favorecendo o interesse pela arte regional. Na escola, a experiência mostrou potencial para diversificar metodologias de ensino de artes, tornando-as mais próximas da realidade tecnológica dos alunos. A comunidade escolar passou a reconhecer a importância da valorização da cultura local como parte da formação crítica e identitária dos jovens. Além disso, o projeto contribuiu para ampliar a difusão da produção artística do Amazonas, combatendo a invisibilidade cultural que ainda persiste.
CONCLUSÃO
Conclui-se que o jogo SUNAMA se mostrou uma ferramenta inovadora para o ensino de artes, ao integrar gamificação, tecnologia e cultura amazônica em uma experiência interativa e significativa. A iniciativa possibilitou não apenas o aprendizado de conteúdos, mas também o fortalecimento do sentimento de pertencimento cultural, estimulando os estudantes a reconhecerem e valorizarem os artistas plásticos da região.
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