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Universidade Federal da Paraiba (UFPB)
niedja.silva@academico.ufpb.br

Resumo: O ensino de Historia tem passado por importantes transformagdes nas ultimas décadas, impulsionado por
abordagens historiograficas e pedagdgicas que buscam superar narrativas eurocéntricas € promover uma compreensao
critica, plural e inclusiva da formagao da sociedade brasileira. Nesse contexto, a Lei n® 11.645/2008 constitui um marco
ao tornar obrigatorio o ensino da histdria e da cultura afro-brasileira e indigena. Apesar desse avango, persistem desafios
para sua efetivacdo nos curriculos e nas praticas escolares, incluindo abordagens pontuais, folclorizadas ou restritas ao
passado colonial. Este artigo discute possibilidades para um ensino de Historia orientado pela perspectiva decolonial,
com énfase no protagonismo dos povos indigenas e de seus saberes. Apresenta-se o jogo de tabuleiro Guap6 como
recurso didatico desenvolvido com elementos da gamificagdo, destinado inicialmente ao 7° ano do Ensino Fundamental
e ao 1° ano do Ensino Médio. O jogo aborda diversidade étnica, modos de vida, territorialidades, conhecimentos,
resisténcias e os impactos da invasdo colonizadora, articulando analise de mapas, imagens e livros didaticos. A proposta
busca favorecer uma aprendizagem participativa, ampliar o contato dos estudantes com diferentes fontes e estimular o
respeito a diversidade cultural e a construg@o de conhecimentos histdricos criticos e decoloniais.

Palavras-chave: Jogo de tabuleiro; Histdria indigena; Decolonialidade; Gamificagao; Ensino de Histdria.

Abstract: History teaching has undergone important transformations in recent decades, driven by historiographical and
pedagogical approaches that seek to overcome Eurocentric narratives and promote a critical, plural and inclusive
understanding of the formation of Brazilian society. In this context, Law No. 11,645/2008 is a landmark because it made
the teaching of Afro-Brazilian and Indigenous history and culture compulsory. Despite this advance, challenges remain
regarding its implementation in curricula and school practices, including occasional, folklorized approaches or
treatments restricted to the colonial past. This article discusses possibilities for History teaching guided by a decolonial
perspective, emphasizing the protagonism of Indigenous peoples and their knowledge. It presents the Guapd board
game as a pedagogical resource developed with elements of gamification, initially intended for the 7th grade of
Elementary School and the 1st year of High School. The game addresses ethnic diversity, ways of life, territorialities,
knowledge, resistance, and the impacts of colonial invasion, articulating the analysis of maps, images, and textbooks.
The proposal seeks to foster participatory learning, broaden students' contact with different sources, and encourage
respect for cultural diversity and the construction of critical and decolonial historical knowledge.

Keywords: Board Game; Indigenous History; Decoloniality; Gamification; History Teaching.

Introdugao

O jogo Guap6 ¢ um recurso didatico desenvolvido durante a disciplina de Laboratorio de
Ensino de Historia III, no curso de Licenciatura em Historia, da Universidade Federal da Paraiba,
com o objetivo de promover uma aprendizagem mais participativa acerca da tematica indigena.
Sua elaboracdo partiu da necessidade de criar estratégias pedagogicas que possibilitassem maior
interagdo dos estudantes com os conteudos histoéricos, estimulando a compreensdo ativa no
processo de constru¢do do conhecimento. Durante séculos, a histéria do Brasil foi narrada
predominantemente a partir de uma perspectiva eurocéntrica, privilegiando as experiéncias e visoes
dos colonizadores europeus em detrimento dos povos originarios que habitavam o territério muito

antes da chegada dos portugueses. Esse processo de dominagao contribuiu para a
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producdo de estereotipos, preconceitos € para o encobrimento das populagdes indigenas na
sociedade brasileira contemporanea. Como consequéncia, suas vivéncias foram frequentemente
silenciadas, tratadas de forma secundaria ou apresentadas de modo exotizado ¢ folclorizado nos
espagos escolares. !

Nesse contexto, o estudo da Historia e Cultura Indigena torna-se fundamental para a
formagdo dos estudantes, permitindo compreender a diversidade cultural brasileira e reconhecer os
povos indigenas como sujeitos histdricos contemporaneos. Antes da Lei n° 11.645/2008, a presenca
dessa tematica na escola dependia frequentemente de iniciativas pontuais; com sua promulgacao,
tornou-se obrigatorio o ensino da Histéria e Cultura Afro-Brasileira e Indigena na Educagdo
Basica. Apesar desse importante avango, a abordagem ainda ocorre, em muitos casos, de maneira
limitada a datas comemorativas, conteudos isolados ou representagdes estereotipadas. Diante dessa
realidade, este artigo propoe refletir sobre o potencial do jogo Guap6 como ferramenta pedagdgica
para o ensino da Historia Indigena, contribuindo para a valorizacdo dos saberes dos povos
originarios e para praticas alinhadas a perspectiva decolonial. A proposta ndo se restringe ao
protagonismo estudantil: busca também colocar em evidéncia o protagonismo dos conhecimentos
indigenas, reconhecendo que sua produgdo e transmissdo obedecem a formas proprias de
autoridade, ancestralidade, memoria e responsabilidade coletiva, diferentes entre os povos. Assim,
0 jogo se apresenta como uma possibilidade para uma aprendizagem critica e significativa,
comprometida com a superagdo de narrativas coloniais e de hierarquias raciais e epistemologicas

historicamente construidas.

Decolonialidade no ensino de Historia

A perspectiva decolonial constitui uma critica as permanéncias historicas do colonialismo
nas formas de produ¢@o do conhecimento, nas relagcdes de poder e nas narrativas sobre o passado.
Mesmo ap6s o fim da administracdo colonial, referenciais europeus continuaram sendo tomados
como parametros universais de civilizacdo, cultura e saber, enquanto outras formas de
conhecimento foram desqualificadas ou sequer reconhecidas como conhecimento legitimo. No
ensino de Historia, essa logica contribuiu para uma narrativa centrada na experiéncia europeia, na
qual os povos indigenas foram frequentemente representados de maneira homogénea, como

sujeitos sem historicidade ou restritos a um periodo remoto. Assim, pensar uma educagao

' Segundo o IBGE, o nome Guapd ¢ de origem Tupi € significa “comedor de raizes”. Neste trabalho, a denominagdo é
mobilizada em didlogo com a tematica indigena do jogo. Fonte: IBGE, Guap6 (GO): historico.



histérica decolonial implica questionar essas hierarquias, reconhecer os povos originarios como
agentes historicos e produtores de conhecimento e enfrentar as estruturas que continuam
organizando poder e saber. De acordo com Clovis Antonio Brighenti (2015), a permanéncia da
tematica indigena a margem dos curriculos escolares ndo pode ser compreendida apenas pela
auséncia de politicas educacionais: ela também explicita limites na formagdo de professores, na

atualizagd@o curricular e no rompimento com a logica colonial. Nesse sentido, Brighenti afirma:

A tematica indigena em sala de aula esta relacionada a um imaginario positivista e
evolucionista criado no século XIX, pelo qual os indigenas nao eram considerados em suas
historicidades e estavam fadados a desaparecer. Essa perspectiva foi intencionalmente
criada a fim de justificar o esbulho das terras indigenas, fato que ocorre até o tempo
presente. A omissdo do Estado em aplicar a legislagdo indigenista resulta em conflitos nos
quais muitas unidades escolares estdo imersas. (Brighenti, 2015, p. 231-232).

A reflexdo apresentada por Brighenti evidencia que a escassez da histéria dos povos
indigenas nos processos educacionais ndo ¢ um fenomeno ocasional, mas consequéncia de uma
heranga colonial que estabeleceu uma narrativa historica centrada na chegada dos europeus e na
legitimidade exclusiva de referéncias ocidentais. Nao se tratava simplesmente de valorizar mais um
referencial em detrimento de outros: durante muito tempo, os referenciais indigenas foram
desumanizados, inferiorizados ou excluidos do campo do conhecimento considerado valido. Como
resultado, saberes, culturas e experiéncias histéricas indigenas foram sistematicamente
marginalizados. Essa concepcdo também esteve presente na historiografia tradicional brasileira,
que representou os povos indigenas como incapazes de evoluir, primitivos e destinados ao
desaparecimento. Essa visdo pode ser observada na célebre afirmacdo de Francisco Adolfo de

Varnhagen, considerado um dos nomes centrais da historiografia imperial brasileira:

Os indios ndo eram donos do Brazil, nem lhes ¢ applicavel como selvagens o nome de
Brasileiros; ndo podiam civilisar-se sem a presenca da forga, da qual ndo se abusou tanto
como se assoalha; e finalmente de modo algum podem elles ser tomados para nossos guias
do presente e no passado em sentimentos de patriotismo ou em representacdo da
nacionalidade. (Varnhagen, 1857, apud Sousa, 2017, p. 167).

Tal perspectiva negava aos indigenas a condi¢do de sujeitos historicos e os excluia da
construcdo da identidade nacional. Embora as pesquisas historicas e antropoldgicas tenham
avancado significativamente, muitos desses estereotipos ainda permanecem no imaginario social e
em praticas educacionais. Desde as ultimas décadas do século XX, a renovagdao da Historia
Indigena ampliou o didlogo entre Historia, Antropologia e outras areas, deslocando os povos

indigenas da posicao de objetos passivos para a de sujeitos que elaboram estratégias, negociam,



resistem e transformam os processos historicos. Trabalhos como os de Manuela Carneiro da Cunha
(1992) e John Manuel Monteiro (1995) foram fundamentais para consolidar esse movimento. Mais
recentemente, a producdo de intelectuais e historiadores indigenas, entre eles Marcia Mura, amplia
esse deslocamento ao incorporar narrativas, memdorias, categorias ¢ problemas formulados a partir
de perspectivas indigenas. Essa mudanca permite compreender que os povos indigenas nao
pertencem apenas ao passado, mas sdao sujeitos contemporaneos que seguem produzindo historia,
conhecimento e interpretacdes sobre a sociedade brasileira.

Sob a otica da decolonialidade, torna-se necessario questionar narrativas que
homogeneizam os povos indigenas, reduzem suas culturas ou desconsideram suas experiéncias
atuais. A permanéncia dessa visdo estd frequentemente associada a interesses histdricos
relacionados a ocupagdo de terras indigenas e a negacao de direitos coletivos. Como consequéncia,
muitos grupos sao considerados “menos indigenas” por ndo corresponderem as caracteristicas de
um “indio” imaginado pela sociedade. A historia das politicas indigenistas ajuda a compreender
essa logica classificatéria. E importante distinguir, porém, diferentes momentos: o Servigo de
Protecdo aos Indios (SPI), criado em 1910 e extinto em 1967, desenvolveu uma politica tutelar
organizada, entre outros mecanismos, por postos indigenas e por intervencdes estatais voltadas a
integracdo; ja a formulagdo explicita de um projeto de “critérios de indianidade” ganhou destaque
em 1978, no ambito da Funai e da politica de emancipagdo durante a ditadura militar. Em ambos os
casos, identidades e pertencimentos foram submetidos a classificacdes externas, em contraste com
o reconhecimento da autoidentificagdo e dos vinculos coletivos. Nesse sentido, as reflexdes de
Gersem Baniwa contribuem para evidenciar as contradi¢des do projeto nacional brasileiro. Ao
analisar violagdes de direitos indigenas, especialmente em relagdo ao territério e a satide, Baniwa,

em entrevista publicada pelo Geledés, afirma:?

Quando observamos a dificil situagdo de vida dos povos indigenas, pelas permanentes
violagdes de seus direitos basicos, como o direito ao territdrio e a saude, podemos acreditar
que ou o Brasil ainda ndo definiu seu projeto de nagdo; ou ja definiu e neste projeto ndo ha
lugar para os povos indigenas. (Baniwa, 2013,se¢do: Plano indigenista)

A afirmagdo evidencia que a marginaliza¢do indigena ndo constitui apenas um problema
histérico, mas uma realidade que persiste na contemporaneidade. Apesar das violéncias materiais e

simbolicas enfrentadas desde a invasdo colonizadora, os povos indigenas construiram trajetorias

2 A citagdo de Gersem Baniwa foi extraida de entrevista publicada pelo Geledés - Instituto da Mulher Negra, em
2013.



marcadas por resisténcia, reelaboracdo de identidades, defesa de territorios e luta por direitos.
Dessa forma, a decolonialidade no ensino de Historia implica promover uma revisdo critica dos
curriculos e das praticas pedagogicas, reconhecendo diferentes formas de produzir conhecimento.
Isso significa decolonizar também o tempo historico, permitindo a coexisténcia de multiplas
memorias e narrativas. Os conhecimentos indigenas ndo devem ser acionados apenas para explicar
“questdes indigenas”: podem contribuir para pensar relagdes com o territdrio, a natureza, a
coletividade, a saude, a memoria, a politica e outros problemas sociais mais amplos. Do mesmo
modo, € necessario escutar nao apenas o que a sociedade ndo indigena diz sobre esses povos, mas o
que os proprios indigenas dizem sobre si, sobre os outros e sobre o mundo. Ao incorporar essas
perspectivas, a escola amplia as possibilidades de formagao critica e de didlogo intercultural.

A efetivacdo de uma perspectiva decolonial no ensino de Histdria exige empenho coletivo.
A escola e os professores ocupam lugar decisivo, mas ndo sdo os Unicos responsaveis: Estado,
sistemas e secretarias de ensino, instituicdes formadoras, equipes gestoras, curriculos, politicas de
formagdo docente e producdo de materiais didaticos também precisam criar condigdes para o
cumprimento das politicas educacionais e¢ para a legitimagdo da pluralidade de saberes. Assim
como sugere Paulo Freire (1996), a escola ndo deve ser compreendida apenas como espaco de
transmissdo de conteudos, mas como ambiente de formacao critica, capaz de promover reflexdes
sobre relagdes de poder que sustentam desigualdades sociais, culturais e epistemologicas. Nessa
perspectiva, a afirmacdo de que “ensinar exige respeito aos saberes dos educandos” dialoga com a
valorizacdo dos conhecimentos indigenas e com a construcao de uma educagdo comprometida com
o didlogo intercultural.

O professor, por sua vez, atua como mediador da aprendizagem e agente importante nesse
processo. Sua responsabilidade ultrapassa a reprodugdo dos contetidos curriculares e exige postura
critica diante dos conhecimentos historicamente legitimados e das auséncias produzidas por uma
historiografia marcada pelo preconceito. Ao mesmo tempo, atribuir exclusivamente ao docente a
tarefa de decolonizar o ensino pode ocultar as responsabilidades institucionais e burocraticas que
estruturam a escola. Curriculos, avaliagdes, politicas de formacao e disponibilidade de materiais
condicionam as possibilidades concretas do trabalho pedagogico. Por isso, a construgdo de uma

educacdo decolonial demanda articulag@o entre iniciativa docente € compromisso institucional.



Dessa forma, a renovagdo do ensino de Historia exige ndo apenas incluir novos conteudos,
mas transformar metodologias, critérios de legitimidade do conhecimento e relagdes pedagogicas.
A decolonialidade implica disposicdo para reconhecer saberes historicamente silenciados,
desaprender hierarquias naturalizadas e se confrontar com perspectivas que desestabilizam a
narrativa Unica. Ndo se trata, portanto, apenas de “aprender algo novo” sobre os povos indigenas,
mas de revisar as bases a partir das quais o conhecimento historico foi selecionado, organizado e
ensinado. Recursos didaticos inovadores e metodologias ativas podem colaborar com esse processo
quando ndo reduzem os saberes indigenas a ilustragdes ou complementos, mas os tratam como

conhecimentos legitimos em didlogo com outras formas de compreender a realidade.

A Lei n° 11.645/2008 e os desafios de sua aplicabilidade na educacio

A promulgacdo da Lei n® 11.645/2008 representou um importante avango para a educacao
brasileira ao tornar obrigatorio o estudo da Histéria e Cultura Afro-Brasileira e Indigena nos
estabelecimentos de Ensino Fundamental e de Ensino Médio, ptblicos e privados. Ao alterar a Lei
de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (LDB), a legislagdo ampliou a obrigagdo de
representar grupos historicamente apagados nos curriculos e de promover uma compreensao mais
plural da formagdo da sociedade brasileira. Entretanto, sua implementa¢do revelou desafios
significativos, especialmente quanto a formacdo docente, aos materiais didaticos, a atualizagdo
curricular e as estratégias para sua aplicagdo cotidiana. Nesse debate, ¢ fundamental distinguir
Educacdo Indigena, Educacdo Escolar Indigena e ensino da tematica indigena em escolas nao
indigenas. A Educac¢ao Indigena compreende processos educativos proprios dos povos, produzidos
nas relagdes sociais, culturais, territoriais, espirituais e intergeracionais; a Educacdo Escolar
Indigena refere-se a escola organizada em didlogo com projetos societarios especificos de cada
povo; e o ensino da tematica indigena previsto pela Lei n® 11.645/2008 diz respeito a presenca
desses contetidos em toda a Educacdo Bésica. Maria Heloisa Martins da Rosa (2014) contribui para

essa distingdo ao afirmar:’

Analisar a educagdo indigena como fato social total viabiliza compreender as relagdes
entre os membros da parentela, deles com a natureza e a sobrenatureza, a educacdo escolar
indigena problematiza enfaticamente a relacdo entre sociedade, cultura e escola,
reassociando a escola a todas as dimensdes da vida social e estabelecendo novos sentidos e
fungdes a partir de interesses e necessidades particulares a cada sociedade indigena. Assim,
a escola indigena sera especifica a cada projeto societaria e diferenciada em

3 Texto integral da Lei n° 11.645/2008 disponivel em:
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/ ato2007-2010/2008/1ei/111645.htm. Acesso em: 16 ago. 2026.
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relagdo a outras escolas, sejam de outras comunidades indigenas, sejam das escolas nio
indigenas. (Rosa, 2014, p. 03).

Essas dimensdes sdo complementares, mas ndo equivalentes. A Constitui¢do Federal de
1988, em seu art. 210, § 2° assegura as comunidades indigenas a utilizacdo de suas linguas
maternas e de processos proprios de aprendizagem. A LDB, especialmente nos arts. 78 e 79,
determina o desenvolvimento de uma educacdo escolar indigena bilingue e intercultural, vinculada
a recuperacdo das memorias historicas, reafirmagdo das identidades étnicas e valorizagdo das
linguas e conhecimentos proprios. Ja a Lei n® 11.645/2008 estabelece a obrigatoriedade do estudo
da histéria e cultura indigena também nas escolas ndo indigenas. Assim, o ensino da tematica
indigena nao se restringe as escolas indigenas: deve estar presente em todas as instituicdes de
Educacdo Basica, promovendo o conhecimento da diversidade dos povos, de suas historias,
culturas, saberes e contribui¢des. Ao discutir a origem da Lei, Clovis Antonio Brighenti (2015)
destaca que sua criagdo ndo surgiu diretamente como reivindicacdo dos movimentos indigenas,
mas da atuacdo de educadores e indigenistas preocupados com a constru¢do de uma educagdo

intercultural:

Efetivamente, a Lei n° 11.645/2008 ndo é uma demanda do movimento indigena, mas
fundamentalmente de pensadores brasileiros que percebem a necessidade de refletir a
educagdo escolar como processo de interculturalidade critica, que perceberam que os povos
indigenas no Brasil somente conseguiro conquistar € manter seus espacos ¢ seus direitos
se a sociedade como um todo os considerar sujeitos portadores desses direitos; e, ao
perceber que o processo de educagdo escolar tem muito a ganhar se considerar os
conhecimentos dos povos indigenas. (Brighenti, 2015, p. 237-238).

A andlise de Brighenti permite compreender que a lei constitui um marco legal relevante
para a valorizagdo da Historia e Cultura Indigena. Contudo, sua efetividade depende de praticas
pedagogicas comprometidas com a interculturalidade critica € com a superagdo de representagdes
fixas e preconceituosas. Nesse sentido, o objetivo ndo deve ser apenas aprender sobre os povos
indigenas, como se fossem objetos externos de estudo, mas criar condigdes para aprender com seus
conhecimentos, perspectivas, narrativas e experiéncias historicas. Segundo Edson Silva (2014), a
implementagdo da Lei n° 11.645/2008 ainda enfrenta desafios relacionados a formacdo docente, a
producdo de materiais didaticos e a abordagem da diversidade dos povos indigenas nos curriculos
escolares. Silva defende a aproximacgao entre escolas indigenas e ndo indigenas por meio da troca
de saberes e experiéncias pedagogicas, reconhecendo que as proprias comunidades indigenas
possuem conhecimentos e praticas capazes de contribuir para a educagdo intercultural. Nessa
mesma direcdo, a coletanea o ensino da tematica indigena: subsidios didaticos para o estudo das
sociodiversidades indigenas, organizada por Juliana Alves de Andrade e Tarcisio Augusto Alves da
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Silva (2017), retine propostas que reforcam a necessidade de trabalhar as sociodiversidades
indigenas sem homogeneizagdes e de aproximar formagao docente, pesquisa e pratica escolar.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) representa um avango ao inserir, no
componente curricular de Historia, habilidades que mencionam os povos indigenas e reconhecem
sua presenca na formacao historica, social, cultural e territorial do Brasil. No entanto, a simples
presenga da tematica indigena no curriculo ndo garante, por si s6, uma abordagem critica e
decolonial. Embora a BNCC utilize a expressdao “povos indigenas”, reconhecendo a pluralidade
desses sujeitos historicos, ainda é possivel perceber permanéncias de uma organizagdo curricular
marcada por referenciais colonizadores, como ocorre no uso do termo “pré-colombianos” para se
referir aos povos originarios da América. Essa denominagdo toma a chegada de Cristovao
Colombo como marco central da histéria do continente, subordinando a existéncia dos povos
americanos a dominacao europeia.

A lei estabelece a obrigatoriedade da tematica, enquanto a BNCC apresenta habilidades que
podem favorecer sua insercdo nos curriculos escolares. Entretanto, para que essa inser¢ao nao se
limite ao cumprimento formal da legislacdo, ¢ necessario que o ensino de Historia ultrapasse
abordagens descritivas, fragmentadas ou restritas ao passado colonial. No caso do Ensino
Fundamental II, especialmente nos anos em que se discutem as sociedades antigas, os
deslocamentos humanos, a ocupagao dos territorios e a formagao historica do Brasil, a BNCC abre
possibilidades para que o professor problematize diferentes formas de organizacdo social, relagdo
com a natureza, producdo de saberes e modos de vida. Contudo, tais habilidades precisam ser
trabalhadas a partir de praticas pedagogicas que valorizem o protagonismo indigena e questionem
narrativas escolares historicamente baseadas na ideia de atraso, passividade ou desaparecimento
desses povos. O desafio colocado ao professor de Historia ¢ transformar as habilidades previstas no
documento em experiéncias de aprendizagem capazes de romper com a “histdria unica” sobre os
povos indigenas. E nesse contexto que metodologias ativas e recursos didaticos ladicos, como a
gamificacdo, tornam-se possibilidades relevantes para o ensino de Historia Indigena. Ao favorecer
a participacao dos estudantes, a analise de mapas, imagens, cartas de perguntas, o jogo de tabuleiro

Guap6 propde uma abordagem diferente dessa tematica tdo relevante e necessaria.
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Gamificacdo no ensino de Historia e o jogo Guapo

As discussodes contemporaneas sobre o ensino de Historia tém evidenciado a necessidade de
metodologias que promovam maior participacdo dos estudantes na construgdo do conhecimento.
Por isso, a gamificagdo surge como uma estratégia pedagdgica capaz de transformar o processo de
ensino-aprendizagem por meio da utilizagdo de elementos e mecanicas dos jogos em ambientes
educacionais, como afirmam Caroline Elisa Murr e Gabriel Ferrari em seu e-book sobre

gamificacdo:

A gamificagdo, tradu¢do do termo em inglés “gamification”, pode ser entendida como a
utilizagdo de elementos de jogos em contextos fora de jogos, isto €, da vida real. O uso
desses elementos - narrativa, feedback, cooperacdo, pontuagdes etc. — visa a aumentar a
motivagdo dos individuos com relagdo a atividade da vida real que estdo realizando. (Murr;
Ferrari, 2020, p. 7)

Mais do que um recurso voltado ao entretenimento, a gamificacdo possibilita a criacdo de
experiéncias significativas de aprendizagem, estimulando o protagonismo estudantil, a resolucdo de
problemas, a cooperacdo e o pensamento critico. De acordo com Marco Silva (2001), o ensino deve
superar o modelo tradicional baseado na simples transmissdo de contetidos, favorecendo praticas
que estimulem a participagdo ativa dos estudantes na constru¢do do conhecimento. Nessa
perspectiva, Marco Silva (2001) afirma que “a educagdo auténtica ndo se faz sem a participagdo
genuina do aluno, que a educagdo ndo se faz transmitindo contetidos de A para B ou de A sobre B,
mas na interagdo de A com B” (Silva, 2001, p. 3). Dessa forma, o estudante deixa de ocupar uma
posi¢do passiva no processo educativo e passa a atuar como sujeito da aprendizagem, pois, segundo
Marco Silva (2001, p. 9), “o aluno ndo estd mais reduzido a olhar, ouvir, copiar e prestar contas. Ele
cria, modifica, constroi, aumenta e, assim, torna-se coautor.”

No ensino de Histéria, a gamificagdo contribui para superar praticas centradas na
memorizagdo de conteudos, possibilitando que os estudantes estabelecam relagdes entre diferentes
contextos historicos e desenvolvam interpretacdes mais criticas acerca do passado. As pesquisas
sobre 0 uso de jogos no ensino de Historia tém se ampliado nas ultimas décadas. Os estudos
organizados por Marcelo Paniz Giacomoni e Nilton Mullet Pereira (2013) evidenciam que os jogos
favorecem a aprendizagem historica ao estimular a criatividade, a interag¢do social, a elaboragdo de
estratégias e a constru¢do de conceitos. A dimensdo ludica presente nessas atividades ndo deve ser
entendida como mero entretenimento, mas como uma pratica cultural capaz de promover o
dialogo, a cooperagdo e o engajamento dos estudantes com os contetidos trabalhados em sala de

aula.
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Foi a partir dessas reflexdes que surgiu o jogo de tabuleiro Guapo, desenvolvido como
recurso pedagdgico para o ensino da Historia e Cultura Indigena. O publico inicialmente definido,
¢ para as turmas do 7° ano do Ensino Fundamental e do 1° ano do Ensino Médio,pois relaciona-se
aos conteudos mobilizados pelo jogo e aos materiais didaticos analisados em sua elaboracao.
Nessas etapas, ¢ possivel articular ocupacdao e transformagdo dos territorios, sociedades
americanas, invasdo colonizadora, diversidade cultural, etnocentrismo e alteridade, com niveis
distintos de aprofundamento. Esse recorte, contudo, ndo deve ser entendido como rigido:
perguntas, linguagem, regras e complexidade podem ser adaptadas pelo professor a outras turmas.
A proposta busca contribuir para a efetivagdo da Lei n® 11.645/2008 por meio de uma metodologia
que combine ludicidade e aprendizagem historica. Ao longo do jogo, os estudantes interagem com
diferentes aspectos das trajetorias dos povos indigenas no Brasil, analisando situagdes relacionadas
a diversidade cultural, aos saberes, as resisténcias e a invasdo colonizadora. O jogo foi
desenvolvido por meio da plataforma Canva como recurso pedagogico acessivel e interativo, como
observado na Figura 1. A estrutura visual do tabuleiro foi elaborada a partir do mapa Americae
Pars Meridionalis, produzido no contexto da cartografia holandesa do século XVII e vinculado a
tradi¢do editorial Mercator-Hondius-Janssonius. A escolha do mapa se justifica ndo por sua
neutralidade, mas justamente porque ele expressa um olhar europeu sobre o territorio americano,
marcado por interesses coloniais, classificagdes territoriais e representagdes dos povos originarios.

A opgdo por um mapa europeu do século XVII decorre da disponibilidade de fontes
cartograficas coloniais preservadas e da intencdo de problematizar o olhar europeu. A auséncia,
para o periodo pré-colonial, de cartografias indigenas preservadas nos moldes da cartografia
europeia ndo significa auséncia de territorialidades, memorias espaciais ou formas proprias de
conhecer e representar o espaco. Muitas sociedades indigenas transmitiram conhecimentos por
meio da oralidade, da memoria coletiva, dos percursos, das praticas territoriais e de outras
linguagens. Iniciativas contemporaneas de autocartografia, como o Projeto Nova Cartografia
Social, evidenciam a possibilidade de produgao cartografica com protagonismo dos proprios povos
e comunidades, permitindo registrar territorios, conflitos, usos do espago e referéncias culturais a
partir de suas perspectivas. No mapa utilizado no Guapo, por sua vez, observam-se informagoes

geograficas acompanhadas de elementos decorativos, incluindo representacdes da
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fauna, da flora e dos habitantes das regides retratadas, o que o torna uma fonte importante para

analisar tanto conhecimentos geograficos europeus quanto imaginarios coloniais.

Caatinga: incluindo  estados
como Bahia, Pernambuco,

Maranhdo, Paraiba. entre g - - 3 3 i 3‘%&#0"-“ on

outros, onde povos Como 05 A . y - s, séc. XVEI

Tupinamba, Tupiniquim, %= % 7 - . |
Potiguara, tabajaras e Tapuia i : | o=l 4'?".. e
habitavam areas costeiras. =

florestas e regides semiaridas.

'5:{

Floresta amazonia: vasta regido
habitada por diversos grupos
indigenas, como os Yanomami,

¥ Kayap6, Munduruku. entre
outros. Estes povos ocupavam
extensas areas florestais ao
longo dos rios Amazonas e seus
afluentes.

e ———m————

Cerrado: territérios ocupados
por grupos como os Guarani-
Kaiowd, Terena, Xavante, e
outros, em dreas como o
Pantanal, cerrado e matas
ciliares dos rios da regiao.

Mata Atlantica: onde povos
como os Guarani, Tupiniquim,
Tupinamba, habitavam
regides litoraneas, serras e
areas proximas aos rios.

Campos e Pampas: territérios
ocupados por grupos como
0s Kaingang Guarani e
Xokleng. em dreas de mata
atlantica, planaltos e regides
litoraneas.

Figura 1 - Tabuleiro do jogo Guapé elaborado a partir do mapa Americae Pars Meridionalis, vinculado a tradi¢do
cartografica Mercator-Hondius-Janssonius.

Fonte: Elaborado pela autora na plataforma Canva, 2024, a partir de mapa do século XVII.

Entretanto, essas representacdes nao devem ser compreendidas como retratos fiéis das
sociedades indigenas. Conforme discutido no catalogo A vastiddo dos mapas: arte contemporanea
em didlogo com mapas da Colecdo Santander Brasil, organizado por Agnaldo Farias (2018, p. 25),
0 imaginario europeu sobre os povos indigenas americanos oscilou entre concepgdes idealizadas e
imagens de barbarie. Essa dualidade pode ser observada nas cartografias vinculadas a Henricus
Hondius e Johannes Janssonius, nas quais figuras indigenas aparecem ora de forma serena e
idealizada, ora associadas a praticas consideradas barbaras pelos europeus. Tais imagens revelam
mais sobre percepgoes, categorias e preconceitos europeus do periodo do que sobre as proprias
sociedades indigenas. O mapa, portanto, deve ser trabalhado como fonte historica a ser interrogada:
quem o produziu, para quem, com quais interesses € com quais convencoes de representagdo? Sua
utilizagdo permite desenvolver atividades interdisciplinares entre Historia e Geografia e discutir
cartografia, colonialismo, representagao cultural e constru¢@o de imagindrios, inclusive comparando

o documento colonial com experiéncias de cartografia produzidas com protagonismo indigena.
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Na Figura 2, sdo apresentadas algumas das cartas-perguntas utilizadas no jogo Guapd. As
questdes foram elaboradas a partir da analise de livros didaticos adotados na Educacdo Basica,
considerando contetidos voltados para a Historia e Cultura Indigena presentes nos anos finais do
Ensino Fundamental e no Ensino Médio. Para a construgdo das cartas, foram consultadas as obras
Jovens Sapiens - 7° ano (Editora Scipione, PNLD 2024-2027), que aborda a tematica indigena na
pagina 74; Geragdo Alpha (SM Educagdo, PNLD 2024), que apresenta conteudos relacionados aos
povos indigenas e ao continente americano nas paginas 89, 90 e 139; e a cole¢do Conexdes:
Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas (Editora Moderna, 2020), destinada ao Ensino Médio.
Embora este ultimo livro apresente discussdes sobre etnocentrismo, alteridade e diversidade
cultural, a abordagem da tematica indigena ocorre de maneira mais geral e menos aprofundada. A
escolha dos livros didaticos como fonte para a elaboragdo das perguntas fundamenta-se em sua
relevancia no contexto escolar. Conforme destaca Bittencourt (2018), o livro didatico constitui um
importante instrumento de mediacdo entre o conhecimento académico e o conhecimento escolar,
influenciando diretamente a sele¢do dos conteudos e as praticas pedagogicas desenvolvidas em sala

de aula.

| WAVAVAVAVAVAVAVAY | VAVAVAVAVAVAVAVAV . | VAVAVAVAVAVAVAVAY,

GUAPD GUAPO GUAPD
Qual era o principal método de

" ais eram as principais culturas agricolas
Qual atividade NAO era praticada ™ S -

) transporte, nas areas litordneas e dos povos indigenas brasileiros?
pelos povos originarios? ribeirinhas, dos povos indigenas?
a) Coleta a)Camoga a)Milho e batata
b)Pesca b) Cavalo b) Trigoe cevada
dCaca ¢)Canoa ¢) Mandioca e milho
d) Mineragdo d) Bidideta d)Arroz e feijgo

 VAVAVAVAVAVAVAVAV | VAVAVAVAVAVAVAVAV | VAVAVAVAVAVAVAVAY.

Figura 2 - Trés cartas de perguntas do jogo Guap6.
Fonte: Elaborada pela autora na plataforma Canva, 2024.

A partir da leitura e analise dessas obras, foram elaboradas 36 cartas de perguntas,
contemplando aspectos relacionados aos povos indigenas nos periodos anterior a chegada dos
europeus ¢ durante a invasao colonizadora. A presenga desse processo entre os temas abordados se
justifica pela impossibilidade de compreender as trajetorias histéricas dos povos indigenas sem

considerar seus impactos sobre territorios, populacdes, culturas e modos de vida. Além dos
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acontecimentos historicos, as cartas abordam alimentagdo, espiritualidades, formas de organizagao
social, praticas culturais e conhecimentos dos povos originarios.

Na Figura 3 sdo apresentadas as cartas-a¢do. Para a composi¢do das cartas de a¢do do jogo
Guapo, foram utilizadas iconografias historicas produzidas por artistas do século XIX-XX, como
Jean-Baptiste Debret, Johann Moritz Rugendas e Benedito Calixto, cujas obras retratam diferentes
aspectos da experiéncia indigena e da invasdo colonizadora do territério que viria a constituir o
Brasil. A incorporacdo dessas imagens busca promover uma maior imersdo dos estudantes nos
processos historicos abordados pelo jogo, transformando as proprias cartas em recursos

pedagogicos que dialogam com os conteudos trabalhados em sala de aula.

CUAPO GUAPO CUAPG GUAPO

A PESCA A ESCRAVIZAGAO SESMARIA

Seu grupo foi escravizado. Uma vila foi estabelecida

A Pesca foi um sucesso A caca foi um sucesso, Avance i
Perca todo seu Bioma. Perca 2pontos do seu Bioma.

avance 1 ponto. um ponto do seu bioma .

Figura 3 - Quatro cartas de acdo ilustradas com temas historicos.
Fonte: Elaborada pela autora na plataforma Canva, 2024.

As representacdes visuais selecionadas permitem problematizar aspectos da historia dos
povos indigenas tanto no periodo pré-colonial quanto durante a invasdao colonizadora portuguesa.
As obras de Rugendas, por exemplo, retratam elementos do cotidiano indigena. As imagens de
Debret e de Benedito Calixto retratam o contexto colonial e possibilitam discutir as multiplas
violéncias impostas aos povos originarios, incluindo a invasao de seus territorios, a catequizagao
forcada, a escravizacdo e o impacto das doencas trazidas pelos europeus. Ao apresentar essas
situacdes por meio de recursos visuais, o jogo estimula a reflexdo critica dos estudantes sobre as

consequéncias da invasdo colonizadora, permitindo compreender que o processo de ocupacao do
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territorio brasileiro foi marcado por conflitos, resisténcias e profundas transformagdes sociais e
culturais.

Nessa perspectiva, as cartas ndo desempenham apenas uma funcao ludica, mas também
constituem fontes historicas que favorecem a analise e a problematiza¢do do passado. Conforme
observa Bittencourt (2018, p. 290), "o problema central que se apresenta para os professores € o
tratamento metodolégico que esse acervo iconografico exige, para que nao se limite a ser usado
apenas como ilustragdo para um tema". Nesse sentido, as imagens presentes nas cartas do jogo
Guapd sdo empregadas como documentos historicos, possibilitando aos estudantes analisar
criticamente as representagdes sobre os povos indigenas e compreender os processos historicos de

invasdo colonizadora e de resisténcia.

A interdisciplinaridade no jogo

A interdisciplinaridade proposta pelo Guap6 ndo se limita a aproximagao entre disciplinas
escolares. Ela também pressupde reconhecer os saberes indigenas como formas de conhecimento
capazes de interpretar ndo apenas realidades e causas indigenas, mas questdes ambientais,
territoriais, sociais, historicas e éticas mais amplas. Ao abordar a tematica de forma
contextualizada, o jogo favorece o didlogo entre Historia, Geografia, Ciéncias, Lingua Portuguesa
e Sociologia, sem subordinar os conhecimentos indigenas a essas areas. Na area de Ciéncias, o
tabuleiro foi organizado a partir de diferentes biomas - Caatinga, Cerrado, Amazonia, Mata
Atlantica, Pantanal e Pampa -, possibilitando discutir caracteristicas ambientais e relagdes entre
povos, territorios e natureza. Essas relagdes variam entre as sociedades indigenas e ndo devem ser
romantizadas; ainda assim, diferentes cosmologias e praticas podem oferecer perspectivas criticas
sobre pertencimento, reciprocidade, manejo ambiental e sustentabilidade.

No campo da Geografia, o Guap6 favorece a compreensdo da distribuicdo espacial dos
povos indigenas no territorio brasileiro, bem como das transformagdes ocorridas durante a invasao
colonizadora. O mapa utilizado no jogo permite trabalhar conceitos relacionados a localizagao,
territorialidade, paisagem, cartografia e expansao territorial, contribuindo para o desenvolvimento
da percepgdo espacial dos estudantes e para a compreensao das dindmicas historicas que moldaram
o territorio brasileiro. Antes da chegada dos europeus, os povos indigenas que habitavam o
territorio atualmente conhecido como Brasil apresentavam formas diversas de organizagao social e

ocupagdo do espaco. Alguns grupos praticavam o nomadismo ou
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o seminomadismo, deslocando-se periodicamente em busca de recursos naturais, areas de caca,
pesca e coleta. Outros povos, entretanto, possuiam aldeias permanentes e desenvolviam atividades
agricolas, cultivando mandioca, milho, batata-doce, amendoim e diversos outros alimentos. A
diversidade de grupos étnicos indigenas era enorme. Entre os povos que realizavam deslocamentos
mais frequentes, o movimento pelo territorio ndo ocorria de forma aleatoria. As migracdes estavam
relacionadas aos ciclos da natureza, a disponibilidade de recursos e as necessidades sociais e
culturais do grupo, podendo ocorrer at¢ mesmo devido a casamentos entre grupos diferentes. O
conhecimento profundo dos rios, florestas, animais e plantas permitia que esses povos utilizassem
os recursos naturais de maneira sustentavel, garantindo sua sobrevivéncia e a preservacao do
ambiente.

Em Lingua Portuguesa, as cartas-pergunta constituem uma importante ferramenta para o
desenvolvimento de habilidades de leitura, interpretacdo e compreensdo textual. Além disso, o
professor pode incentivar os estudantes a produzirem novas perguntas para o jogo, estimulando a
escrita, a pesquisa e a organizacdo de ideias. Essa pratica favorece o protagonismo discente e
amplia o envolvimento dos alunos com os conteudos trabalhados. Na Sociologia, o jogo também
possibilita discussoes relacionadas a ética, a cidadania e as relagdes sociais. A partir das situagdes
apresentadas nas cartas ¢ das reflexdes promovidas durante a atividade, os estudantes podem
problematizar questdes ligadas a invasao colonizadora, aos conflitos territoriais, aos preconceitos e
as injusti¢as historicas sofridas pelos povos indigenas. Dessa forma, o jogo contribui para a
formacgdo de valores como respeito a diversidade, empatia, justica social e reconhecimento dos
direitos dos povos originarios.

Apoés a realizagdo do jogo, recomenda-se promover rodas de conversa e debates que
permitam aos estudantes refletir sobre suas experiéncias e sobre os conhecimentos mobilizados na
dinamica. Esse momento de socializacdo favorece a consolidacdo das aprendizagens, a
identificacdo de duvidas e a comparacdo entre o que o livro didatico, as imagens, o mapa e as
fontes indigenas apresentam. O uso consciente e planejado do Guapd pode despertar interesse,
estimular criatividade e pensamento critico e promover aprendizagem ativa. Ao integrar diferentes
areas ¢ diferentes regimes de conhecimento, o jogo ultrapassa o carater meramente ludico e se

configura como ferramenta educativa alinhada a uma educacao intercultural e decolonial.
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A cartilha de orientacio docente

A cartilha foi pensada como uma orientagdo para o professor antes da aplicagdo do jogo
Guap6. As propostas sao flexiveis e podem ser adaptadas a realidade escolar. A metodologia orienta
que o jogo seja precedido por contextualizacdo historica, de modo que os estudantes conhegam
aspectos relacionados aos povos indigenas antes, durante e depois da invasdo colonizadora,
evitando que o recurso ludico funcione de forma descolada do conteido. Entre as atividades
sugeridas estdo pesquisas sobre diferentes povos indigenas, analise de producdes indigenas
contemporaneas, debates sobre territorialidades, costumes, crencas e formas de organizagao social,
oficinas, dramatiza¢des e, quando possivel e de maneira eticamente planejada, didlogos com
representantes de comunidades indigenas. Essas agdes buscam ampliar o repertorio dos estudantes e
criar condig¢des para que o jogo seja utilizado como instrumento de consolidagao, problematizacdo e
reflexdo.

Entretanto, ¢ importante destacar que tais orientagdes ndo devem ser compreendidas como
um modelo unico ou obrigatorio de aplicacdo. Cada instituicdo de ensino possui caracteristicas
proprias, relacionadas ao contexto sociocultural dos estudantes, ao curriculo escolar, a
disponibilidade de recursos e ao tempo destinado as atividades pedagogicas. Dessa forma, cabe ao
professor adaptar as sugestdes presentes na cartilha a realidade de sua turma, selecionando as
estratégias que melhor dialoguem com seus objetivos educacionais € com as necessidades dos
alunos. Diante disso, o jogo Guapo6 ndo deve ser entendido como uma metodologia fechada, mas
como uma possibilidade pedagogica aberta a adaptacdes e ressignificagdes. Sua eficacia depende
da mediacdo docente e da capacidade de cada professor de adequar suas potencialidades as
especificidades do contexto escolar em que esta inserido, transformando o jogo em um instrumento
de ensino, reflexdo e valorizacdo dos povos originarios.

A elaboracdo do jogo Guapd também buscou considerar a realidade cotidiana dos
professores da Educacdo Basica, marcada por intensas jornadas de trabalho, acimulo de demandas
pedagogicas e tempo limitado para a producdo de materiais didaticos. Nesse sentido, o jogo foi
desenvolvido por meio da plataforma Canva, enquanto a cartilha docente contou com o auxilio da
ferramenta de inteligéncia artificial Chatgpt, empregada como apoio a elaboracao e posteriormente
submetida a selegdo, revisdo e edicdo da autora. As perguntas do jogo, por sua vez, foram
elaboradas a partir da andlise de contetidos presentes em livros didaticos utilizados na Educagao

Basica, demonstrando a possibilidade de construir recursos pedagdgicos acessiveis a
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partir de materiais disponiveis no contexto escolar. O ponto central ndo ¢ o dominio de

determinada ferramenta, mas a intencionalidade pedagogica: refletir sobre como o contetido pode

ser melhor trabalhado e como os estudantes podem interagir de maneira mais significativa e

participativa com o conhecimento historico.

D /AN AN /AN /AN /AN /AN /AN /AN /AN /AN /AN A\ /AN /4
€ APLICACAO DO JOGO GUAPO

NSO RLD R LD R LD R L

@ SOBRE 0 0BJETIVO DO
MATERIAL DIDATICO

Este material didatico € um jogo de tabuleiro com
perguntas, respostas e cartas de agdo para os
estudantes fixarem o aprendizado e assim:

e Compreender a diversidade cultural dos povos
indigenas que habitavam o Brasil antes da
chegada dos europeus.

e Explorar o impacto da colonizagdo europeia na
vida e cultura dos povos indigenas.

99 00000000000000000000000000000000Es000000000GS

@ CONTEXTUALIZANDO 0 TEMA
ANTES DO JOGO

Antes de jogar, € importante fornecer contexto histérico
sobre o periodo colonial do Brasil. Isso inclui explicar
quem eram os povos indigenas, como viviam antes

da chegada dos colonizadores, como sua cultura e
sociedade foram impactadas pela colonizagao, e as
principais caracteristicas desse periodo historico.

DICAS PARA APLICAR O CONTEUDO
ANTES DO JOGO:

Separar o conteltido em, antes, durante e depois da
colonizagdo sendo os indigenas os principais
protagonistas, falando dos costumes, crencas, artes
e vida em comunidades, suas resisténcias a
colonizagao e os estereétipos e apagamento cultural
que esses grupos étnicos sofreram.

Os professores podem decorar a sala de aula, elaborar
pesquisas sobre os grupos indigenas brasileiros, como
os Guarani, os Tupi, os Xavante, entre outros.

Convidar indigenas locais para a escola para
compartilharem suas experiéncias e conhecimentos
‘com os alunos. Eles podem contar histérias, compartilhar
suas tradigbes, responder a perguntas e oferecer uma
perspectiva pessoal sobre a vida indigena no Brasil,
ensinar palavras em tupi ou outro dialeto indigena.

Promover oficinas em sala de aula onde os alunos
possam aprender e praticar técnicas de artesanato
indigena, como tecelagem, cestaria, pintura corporal
ou confecgdo de instrumentos musicais.

Os alunos podem pesquisar mitos e lendas de
diferentes grupos indigenas brasileiros e, em seguida,
dramatiza-los em sala de aula. Isso ndo sé ajuda a
entender melhor a cosmovisio dos povos originarios,

mas também promove a criatividade e a expressio oral.

O
S
©

DEPOIS DE TODA ESSA AMBIENTAGAQ

E APRENDIZADO, E HORA DO JOGO!
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o O jogo inicia com a cor que cair do dado.

9 O primeiro pino deve ser colocado sobre um territério
pertencente ao bioma da cor do grupo e, depois, o grupo
pode optar por avancar por outros biomas ou permanecer
conquistando os territérios de seu bioma; s6 pode ser
marcado se a equipe ou o estudante responder
corretamente a questio.

o Durante o jogo, as cartas de agéo vao aparecendo e os
jogadores devem fazer o que esta escrito nelas.

0 Se o jogador optar por dominar todo seu bioma
e conseguir, o territdrio sera desse grupo nos pontos
onde se encontra.

Vence o jogo o jogador ou o grupo que possuir mais
territérios.

SOBRE O TABULEIRO
O mapa-base do jogo é o Américae Pars Meridionalis de
Janssonius, século XVII, onde o territorio da América do Sul
foi dividido em 5 biomas, cada um representado por
uma cor e um totem.

CO0O000

Bioma Bioma Bioma Bioma Bioma
Amarelo Laranja Verde Vermelho Azul
Caatinga  Amazénia Cerrado Pantanal Pampas

(talu—bola) (onga) (lobo-guara) (jacaré) (ema)

NG SIRNTALL R

A A A

Figura 4 - Cartilha docente com sugestdes didaticas e orientagdes para aplicagdo do jogo Guapo.

Fonte: Elaborada pela autora com auxilio da ferramenta de inteligéncia artificial Chatgpt e editada no Canva, 2024.
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Consideracoes finais

A construgdo de um ensino de Historia comprometido com a diversidade cultural brasileira
constitui um dos grandes desafios da educac¢do contemporanea. Durante muito tempo, narrativas
historicas privilegiaram perspectivas eurocéntricas que contribuiram para a reprodugdo de
esteredtipos ainda presentes no imagindrio social sobre os povos indigenas. Nesse contexto, a Lei
n°® 11.645/2008 e a BNCC representam avangos ao reconhecer a necessidade de inserir Historia e
Cultura Indigena nos curriculos escolares, embora sua efetivagdo continue dependente de formacao
docente, materiais didaticos, politicas institucionais e praticas pedagdgicas consistentes. A
perspectiva decolonial contribui para compreender esses desafios ao evidenciar que estruturas de
dominagdo constituidas na coloniza¢do permanecem influenciando a produgdo de conhecimentos e

a representacdo dos diferentes grupos sociais. Nesse sentido, Anibal Quijano afirma que:

A colonialidade ¢ um dos elementos constitutivos e especificos do padrdo mundial do
poder capitalista. Sustenta-se na imposi¢do de uma classificacdo racial/étnica da populagdo
do mundo e opera em cada um dos planos, meios e dimensdes, materiais e subjetivos, da
existéncia social quotidiana e da escala societal. Origina-se ¢ mundializa-se a partir da
América (Quijano, 2009, p. 73).

A reflexdo proposta por Quijano demonstra que os efeitos da colonialidade ultrapassam o
periodo historico da colonizacdo, permanecendo nas formas de pensar, ensinar e compreender a
sociedade. Promover um ensino de Historia decolonial significa reconhecer os povos indigenas
como sujeitos historicos, produtores de conhecimento e protagonistas de suas proprias trajetorias,
rompendo com visdes que os restringem ao passado ou os apresentam de forma homogénea. Esse
movimento dialoga com a renovagdo da Historia Indigena consolidada nas ultimas décadas do
século XX por pesquisadoras e pesquisadores como Manuela Carneiro da Cunha e John Manuel
Monteiro e, no presente, ¢ aprofundado pela producdo de intelectuais indigenas, entre eles a
escritora ¢ doutora em historia social Marcia Mura. A ampliacdo das vozes autorais ¢ parte do
proprio deslocamento epistemologico proposto neste trabalho: ndo basta falar sobre os povos
indigenas; ¢ necessario reconhecer sua producdo intelectual e criar espagos para aprender com as
perguntas, categorias e interpretagdes formuladas por eles.

Foi a partir dessa compreensdo que surgiu o jogo Guapo, concebido como ferramenta
pedagégica voltada para o ensino da Histéria e Cultura Indigena. Ao utilizar elementos da
gamificacdo, o jogo busca tornar a aprendizagem mais participativa, estimulando curiosidade,
cooperagdo e construgcdo coletiva do conhecimento. Mais do que responder perguntas, os
estudantes sdo convidados a refletir sobre a diversidade dos povos, seus modos de vida, saberes,

territorialidades, formas de resisténcia e sobre as violéncias da invasdo colonizadora. Recursos
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didaticos como jogos, oficinas, projetos ¢ metodologias ativas podem contribuir para praticas
educativas mais inclusivas quando associados a mediagdo critica e a fontes plurais. A experiéncia
com o Guapo6 deve funcionar também como ponto de partida, espera-se que estudantes e professores
busquem conhecer outros povos, consultem novas sobretudo producdes de autoria indigena ,
verifiquem informagdes, ampliem as pesquisas iniciadas pelas cartas e questionem os limites do
proprio material didatico. Desse modo, o jogo pode contribuir para uma formagdo histérica
comprometida com respeito, alteridade, justiga social e reconhecimento da pluralidade de

conhecimentos que compdem a historia do Brasil.
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