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RESUMO

Este artigo prope a utilizagdo da metodologia da gamificacdo no PowerPoint como estratégia
pedagdgica para ensinar a historia e cultura do povo Krikati, € em 2D por ndo possuir geometria
tridimensional. A inclusdo da Historia e Cultura indigena no curriculo escolar € regulamentada
pela Lei n.° 11.645/08 e apresenta multiplas facetas, que envolvem a regionalidade e
multiculturalidade, ou seja, transforma-se em um desafio aos docentes, conduzindo-os a
refletirem sobre as possibilidades pedagdgicas de insercao destes conteidos no curriculo escolar.
Nesse contexto, o professor precisa criar estratégias para produzir material didatico que atenda a
essa demanda bibliogréfica limitada. A estratégia da gamificacdo é eficaz para despertar o
interesse e a criatividade do educando, sendo exitosa na ressignificacéo dos saberes, pois ao criar
0 jogo os adolescentes visualizam varias outras possibilidades. O objetivo desse trabalho é
pesquisar a historia e cultura do povo Krikati do Maranhdo e, a partir dessas informagdes,
conduzir os alunos na construcio de jogos didaticos no PowerPoint. E uma pesquisa bibliogréfica,
motivada pela falta material didatico sobre a histéria e cultura dessa etnia, e foi desenvolvida
interculturalmente, com o intuito de aproximar os alunos das raizes histéricas dessa comunidade,
ajudando-0s a superar preconceitos étnicos e raciais e compreender a participacdo do povo Krikati
na formacdo do espago geogréafico da Regido Tocantina. Em suma, essa metodologia de
gamificacdo no PowerPoint pode ser uma estratégia pedagogica eficaz para ensinar a histdria e
cultura do povo Krikati, e contribuir para a formagéo de alunos mais conscientes e respeitosos
com as diferentes culturas do nosso pais. A experiéncia levou os participantes a uma compreensao
ampla sobre a aplicacdo da gamificacdo como estratégia educacional, além de proporcionar uma
imersdo na historia e cultura do Povo Krikati.
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