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RESUMO

Em abril de 2003, foi promulgada a Lei n° 10.639/03, que alterou a Lei de Diretrizes e Bases da
Educagdo Nacional (Lei n® 9.694/96) ao estabelecer a obrigatoriedade do ensino de Historia e
Cultura Afro-brasileira nos ensinos fundamental ¢ médio. Tal marco legal é fruto da luta dos
movimentos negros, que buscam promover uma educacdo antirracista ao ocupar espagos nos
curriculos escolares. Além disso, representou um avango no que se refere as relacdes étnico-
raciais ¢ a diversidade cultural. No entanto, as fronteiras que estabelecem os limites da efetiva
implementacdo dessas normas nos espagos escolares ainda permanecem. O presente trabalho
pretende investigar de que forma os jogos podem promover uma incorporacao da referida lei nas
aulas de Historia. A partir da constru¢cdo de um jogo de tabuleiro que aborda a histéria de vida
de personalidades negras do pds-abolicdo, o objetivo desta pesquisa é avaliar o potencial
pedagdgico dos jogos como ferramenta de aprendizagem para a incorporacdo do estudo da
historia e cultura afro-brasileira nas aulas de Histéria no Ensino Médio. Os instrumentos de
geracdo de dados sdo o questionario on-line, direcionado a professores de Historia da cidade do
Rio de Janeiro, e entrevista semiestruturada com os estudantes que participarem da aplicagdo do
jogo. A andlise dos dados ainda estd em processo. As primeiras impressdes indicam que os
jogos de tabuleiro sdo ferramentas que auxiliam na implementagdo da Lei n® 10.639/03 e suas
diretrizes, bem como proporcionam abordagens antirracistas no ensino de Historia. Trata-se de
uma pesquisa qualitativa com elementos da pesquisa-acdo. O referencial tedrico esta pautado
nos conceitos de colonialidade do poder, decolonialidade, interculturalidade critica e jogos
como potencial pedagdgico.

Palavras-chave: Jogos de tabuleiro, Lei n° 10.639/03, Educacdo antirracista,
decolonialidade, Interculturalidade critica.

INTRODUCAO

Em abril de 2003, foi promulgada a Lei n° 10.639/03, que alterou a Lei de
Diretrizes ¢ Bases da Educacdo Nacional (Lei n° 9.694/96) ao estabelecer a
obrigatoriedade do ensino de Historia e Cultura Afro-brasileira nos ensinos fundamental
e médio. Tal marco legal ¢ fruto da luta dos movimentos negros, que buscam combater
0 racismo e promover uma educagdo antirracista ao ocupar espacos nos curriculos
escolares. Regulamentada em 2004 pelas Diretrizes Curriculares Nacionais para a

Educagdo das Relagdes Etnico-Raciais e para o Ensino de Historia e Cultura Afro-
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Brasileira e Africana (DCN, 2004), essas legislacdes representam um avango no que se
refere as relacOes étnico-raciais e a diversidade cultural.

No entanto, as fronteiras que estabelecem os limites da efetiva implementagao
dessas normas nos espagos escolares ainda permanecem. A falta de formacao adequada
para trabalhar com os contetudos da lei e suas diretrizes, o pouco conhecimento sobre o
seu teor e a baixa oferta de materiais didaticos sdo alguns exemplos das dificuldades
enfrentadas pelos docentes. Para além dessas questdes, o eurocentrismo presente no
ensino de Historia se evidencia nos curriculos escolares ao privilegiar a cultura
hegemonica de matriz europeia em detrimento de outras culturas.

Esses desafios estdo diretamente ligados a forma com que os curriculos sdo
estruturados. Tendo em vista que sdo parte fundamental da organizagdo escolar,
orientam o processo de ensino e aprendizagem ao estabelecerem o que ensinar, para que
ensinar, a quem ensinar € como ensinar. Assim, a constru¢ao curricular nao se da de
forma neutra, pois o ato de selecionar e privilegiar determinados conteudos — e de
dispensar e ignorar outros — envolve relacdes de poder entre os sujeitos responsaveis por
sua elaboragdo e implementagdo. Compreender essa dindmica ¢ importante, sobretudo
porque, ao transmitir os paradigmas hegemonicos, os curriculos possibilitam a
manutencao ou a transformagao das estruturas sociais.

Seffner (2018, p. 36) aponta que:

o ensino de Histdria é um ensino de situagdes historicas. Mais do que nomes, datas e
acontecimentos, o professor deve propiciar ao aluno a compreensdo de como se
estrutura uma dada situagdo [..]. E a partir de questdes do mundo de hoje que o
professor orienta seus alunos no estudo de situagdes do passado.

Nessa perspectiva, para entender como a estrutura curricular perpetua
desigualdades, é necessario também analisar a forma como as nossas relagdes sociais
sdo configuradas. Assim, precisamos discutir como o processo de coloniza¢do constroi
estruturas sociais que ainda hoje marcam profundamente o modo como a vida material e
a subjetividade sdo construidas na sociedade brasileira.

Por conta disso, partindo de uma perspectiva decolonial acerca dessas relagdes e
estruturas, o presente trabalho pretende investigar de que forma os jogos podem
promover uma incorporagao da referida lei nas aulas de Historia. A partir da construcao
de um jogo de tabuleiro que aborda a historia de vida de personalidades negras do pos-
abolicdo, o objetivo desta pesquisa ¢ avaliar o potencial pedagdgico dos jogos como
ferramenta de aprendizagem para a incorporagdo do estudo da histdria e cultura afro-

brasileira nas aulas de Histéria no Ensino Médio.
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A partir da segunda metade da década de 1990, um conjunto de pesquisadores
desenvolve uma analise sobre como as relacdes sociais na América Latina sdo marcadas
pela influéncia do processo de colonizagdo. Surge o grupo Modernidade/Colonialidade,
no qual se destacam autores como Anibal Quijano, Walter Mignolo, Nelson
Maldonado-Torres, Ramon Grosfoguel, Catherine Walsh, entre outros.

Apesar de incluir pessoas de formagdes e origens distintas, o grupo desenvolve
algumas premissas que embasam uma outra forma de compreensdo sobre nossa
realidade social. Uma primeira discussdo ¢ a denuncia de que as relagdes sociais latino-
americanas sdo marcadas pela influéncia do colonialismo e da colonialidade. (Mignolo,
2017)

O colonialismo ¢ definido como o processo histérico de dominagao levado a
cabo pelas nagdes europeias a partir do século XVI e que teve dois aspectos a0 mesmo
tempo distintos, mas relacionados: a dominagdo material, realizada através da invasao e
ocupacao dos territérios do continente, ¢ a imposicdo de uma dominagdo politica e
econdmica sobre as populagdes originarias e as populacdes africanas, trazidas a forga de
suas terras e escravizadas; e a constru¢do de uma subjetividade que sustentava a
dominacdo material através da construcdo de novas formas de ver o mundo que
justificavam a dominagao europeia (Maldonado-Torres, 2018).

Apesar da dominagao material ter sido encerrada, a experiéncia colonial € parte
cotidiana na vida dos povos latinos. Maldonado-Torres (2018, p. 28) afirma que esses
povos “tendem a experimentar partes dessa historia ndo como um passado que existe
como um trago, mas sim como um presente vivo”. Isso ocorre porque os elementos
centrais dessa dominagdo estdo difundidos em todas as dimensdes da vida e das
estruturas sociais desses paises. O conceito que define essa condigio ¢ o de
colonialidade.

A colonialidade, conceito desenvolvido por Quijano, procura demonstrar os
elementos especificos da dominacao europeia em nosso continente e suas consequéncias.
Para ele, a primeira ideia desenvolvida no processo de dominagdo europeia foi a de raga

e esta profundamente enraizada na constitui¢ao das sociedades em que vivemos:

A colonialidade ¢ um dos elementos constitutivos ¢ especificos do padrdo mundial do
poder capitalista. Sustenta-se na imposicdo de uma classificagdo racial/étnica da
populacdo do mundo como pedra angular do referido padrao de poder e opera em cada
um dos planos, meios e dimensdes, materiais e subjectivos, da existéncia social
quotidiana e da escala societal.l Origina-se ¢ mundializa-se a partir da América.
(Quijano 2009, p.73)
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De acordo com o autor, enquanto o colonialismo se revela como uma dominagao
material que pode ser superada, a colonialidade permite que as estruturas materiais e
subjetivas constituidas durante a dominacdo colonial sejam perpetuadas nas relagdes
sociais das sociedades que foram colonizadas. Assim, em uma sociedade como a
brasileira, as estruturas sociais mantém as hierarquias construidas durante a dominagao
portuguesa.

Desse modo, se a hierarquizagdo racial foi uma das bases da dominagao em
nosso territdrio, o racismo ¢ certamente uma consequéncia desse processo € um
elemento fundamental para compreendermos as relagdes sociais que vivenciamos em
nosso cotidiano, inclusive nos curriculos escolares. Como afirma Grosfoguel (2018, p.
59): “o racismo € um principio que organiza, a partir de dentro, todas as relacdes de
dominagdo da modernidade”.

Dessa forma, a modernidade capitalista ¢ forjada a partir de trés principios. A
violéncia colonial na qual impde formas de organizagdo econdmica e politica sobre
outros povos através da violéncia explicita e genocida (Maldonado Torres, 2018). Essa é
uma caracteristica presente ainda hoje no cotidiano das populagdes negras e indigenas
de nosso pais. Pensando na sociedade brasileira, Bernardino Costa et al (2018, p. 11)
apontam que a violéncia racial € um fator preponderante para 0 modo como se dao as

relagdes entre as populagdes negras e o Estado:

Tao crucial ¢ o racismo como principio constitutivo, que ele estabelece uma linha
divisoria entre aqueles que t€m o direito de viver e os que ndo tém, haja vista o conflito
entre as forcas do Estado e populagdes negras periféricas das grandes cidades brasileiras,
expresso no que tem sido nomeado como genocidio da juventude negra.

O segundo principio de constru¢do da modernidade capitalista ¢ a persisténcia
dessas estruturas de dominagdo, mesmo ap6s o fim da colonizagdo, expressa, como
vimos anteriormente, no conceito de colonialidade. Cabe pontuar que a colonialidade,
tal como desenvolvida por Mignolo (2017) e Maldonado-Torres (2018), possui
multiplas dimensdes: a dimensdo do poder, que remete as estruturas politicas e
econdmicas de dominagdo; a dimensdo do ser, no qual se destaca a influéncia na
constru¢do da identidade e do sentimento de pertencimento; e a dimensao do saber, que
se refere as formas de conhecimento reconhecidas socialmente.

Desses dois principios deriva um terceiro, que ¢ o racismo epistémico. Para
consolidar a dominacdo para além da dimensdo material, sem a qual ela ndo se

sustentaria por tanto tempo, foi necessario desqualificar cognitivamente os povos
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dominados. Assim, toda a construgao intelectual e cultural desses povos foi considerada
inferior, de forma a potencializar a subalternizacdo desses grupos (Mignolo, 2017).

Se o racismo perpassa todas as estruturas da sociedade brasileira, ndo seria
diferente quando pensamos nos curriculos. Para Apple (1999, p. 59), o -curriculo
“nunca ¢ apenas um conjunto neutro de conhecimentos [...]. Ele sempre ¢ parte de
uma tradi¢do seletiva, resultado da selecdo de alguém, da visdo de algum grupo acerca
do que seja conhecimento legitimo”. Dessa forma, as questdes raciais certamente
também estardo presentes nas escolhas dos curriculos.

Um curriculo marcado pela colonialidade serd aquele em que os elementos
centrais reproduzem padroes e visdes de mundo eurocentradas, desconsiderando ou
secundarizando possibilidades outras. Contudo, o curriculo deve ser percebido nao
como algo imutavel, mas como um espago em disputa (Arroyo, 2011).

Arroyo (2011) afirma que os curriculos sdo espacgos nos quais diferentes sujeitos
e grupos sociais disputam a hegemonia de suas visdes de mundo. Para o autor, o
curriculo deve ser compreendido como uma construcdo cultural influenciada por
diferentes fatores econdmicos, politicos e sociais.

Nesse aspecto, a perspectiva decolonial, apesar de denunciar a presenca da
colonialidade em suas diferentes dimensdes (poder, ser, saber), vai além ao propor
estratégias para sua superacdao. Desse modo, ¢ muito mais um posicionamento politico-
pedagogico do que uma teoria sobre as relagdes sociais.

Esse posicionamento, inclusive, faz questdo de ressaltar que o enfrentamento da
dominagdo colonial ndo ¢ algo recente, mas uma a¢do dos grupos dominados ao longo

dos ultimos séculos. Gomes (2018, p. 225) afirma que:

Se olharmos para a sociedade brasileira, encontraremos o protagonisSmo negro
denunciando esse mesmo colonialismo e sua colonialidade. Ele estd no clamor das
negras ¢ dos negros cujas vozes ecoaram contra a escraviddo e no corpo dos que
lutaram e ainda lutam pela nossa humanidade contra o racismo, as ditaduras, a pobreza,
a violéncia racial e de género, a LGBTfobia, a violéncia religiosa, contra a hegemonia
do padréo estético branco-europeu e o conhecimento eurocentrado.

Portanto, na perspectiva desse artigo e da pesquisa a qual se associa, uma das
tarefas fundamentais para construir uma educagdo antirracista ¢ trazer para o cotidiano
das salas de aulas as/os personagens historicos que representam essa luta travada no
passado e no presente.

Gomes (2018, p. 225) acrescenta ainda que a superacdo da colonialidade e do
racismo “tem de ser acompanhada por uma ruptura epistemologica, politica e social que

se realiza também pela presenga negra” em diferentes espagos da sociedade. A
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transformagao decolonial dos curriculos ¢ assim um desafio, principalmente em um
cenario onde defensores das estruturas de dominagdo se rebelam contra mudangas ¢
transformagdes que tragam o protagonismo negro, indigena e das mulheres para a
sociedade.

A partir dos aspectos mencionados, ¢ possivel pensar, a partir da perspectiva
decolonial, no desenvolvimento de outras formas de acdo se utilizando das diversas
formas de resisténcia realizadas pelos povos dominados ao longo dos ultimos séculos ¢
que representam a possibilidade de “um mundo onde muitos mundos sdo possiveis”
(Grosfoguel, 2016, p. 44).

Assim, nos associamos a proposta de Walsh (2005) de construcdo de uma

pedagogia decolonial, através do que ela denomina interculturalidade critica:

a interculturalidade critica significa a (re)constru¢do de um pensamento critico outro -
um pensamento critico de/desde outro modo -, precisamente por trés razdes principais:
primeiro porque estd vivido e pensado desde a experiéncia vivida da colonialidade (...);
segundo, porque reflete um pensamento ndo baseado nos legados eurocéntricos ou da
modernidade e, em terceiro, porque tem sua origem no sul, dando assim uma volta a
geopolitica dominante do conhecimento que tem tido seu centro no norte global (2005,

p- 8)
Trazer figuras negras e negros para o cotidiano da sala de aula ¢ uma forma de

contribuir para que a colonialidade do ser e do saber possam ser superadas e representa
uma postura politico-pedagdgica em relacdo aos curriculos em disputa nas escolas
brasileiras, e, em particular, no ensino de Histéria nas Gltimas duas décadas.

Como recorte metodoldégico da pesquisa, pretendemos promover entre o0s
estudantes o conhecimento de figuras negras do periodo do pos-abolicio que foram
centrais para que essa luta contra o racismo, que tenta ser invisibilizada nos curriculos,
ocorresse de fato. Como aponta Bernadino-Costa et al (2018), uma proposta decolonial
ndo pode existir sem estar comprometida com as lutas travadas pelos movimentos
sociais de resisténcia, em nosso caso, personagens negras € negros.

Dentro da perspectiva que pretende valorizar personalidades negras do final do
século XIX e inicio do século XX no Brasil, foi feita a op¢do de utilizar um jogo
pedagdgico como instrumento didatico. Essa escolha parte da visdo de que a
combinagdo entre o ludico e o educativo sdo estratégias que podem cumprir a funcao de
tornar familiar ao estudante contetdos e informagdes antes desconhecidas e que, no
caso, rompem com formas de conhecimento ja consolidadas através de curriculos
experienciados ao longo do processo escolar. Assim, adaptamos a proposta de

Kishimoto (2021), que pensa o uso de jogos na educacao infantil.
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A autora defende que os jogos conciliam a necessidade de aprendizado com o
desejo de brincar. Ainda que estejamos trabalhando com outro segmento, no caso o
Ensino Médio, entendemos que esses dois elementos ndo ficam restritos a educagio e as
séries iniciais, mas podem, desde que com as devidas adaptacdes a faixa etdria, ser
usados também no Ensino Médio.

Nessa perspectiva, Fortuna (2018) defende que brincar promove aprendizagens.

Para ela, brincar e jogar s3o conceitos semelhantes e representam

[...] uma atividade fundamental no ser humano, a comegar porque funda o humano em
nods: aquilo que o define — inteligéncia, criatividade, simbolismo, emog¢ao e imaginagao,
para listar apenas alguns de seus atributos — constitui-se pelo jogo e pelo jogo se
expressa (Fortuna, 2018, p. 54).

Sendo assim, ao jogar também aprendemos. Por meio do jogo, desenvolvemos o
pensamento estratégico ao sermos colocados diante de situagdes que exigem a tomada
de decisdes e socializamos com os demais jogadores em busca de objetivos comuns.
Além disso, 0 jogo nos permite transportar para diferentes contextos e interpretar papéis
diversos, o que favorece o desenvolvimento de habilidades interpretativas e
imaginativas.

Para a designer de jogos Jane McGonigal (2012), “o que define um jogo sdo as
metas, as regras, o sistema de feedback e a participacdo voluntaria. Todo o resto ¢ um
esfor¢o para consolidar e fortalecer esses quatro elementos principais”. A meta de um
jogo pode ser definida como o seu objetivo principal, ou seja, o resultado que os
jogadores desejam alcancar ao jogar. Ja as regras determinam o que pode € 0 que ndo
pode ser feito durante a partida, além de estabelecer os limites que os jogadores devem
respeitar para alcancar a meta do jogo. O sistema de feedback mostra o quio perto — ou
ndo — os jogadores estdo da vitoria. Por fim, jogar envolve a participagdo voluntaria, o
que significa aceitar as metas, regras e feedbacks.

Boller e Kapp (2018) ressaltam que jogos voltados para a aprendizagem incluem
elementos que os jogos de entretenimento normalmente ndo possuem. Um jogo
educativo deve criar engajamento para estimular a participagdo dos jogadores, ao
mesmo tempo em que o sistema do jogo precisa fomentar aprendizagens por meio de
objetivos instrucionais, ou seja, o que queremos que os jogadores aprendam. Como
afirma Giacomoni (2018, p. 107), os jogos devem buscar um “equilibrio entre o sério e
a brincadeira, entre as regras € o acaso, entre os objetivos pedagodgicos e o desejo do

aluno, entre a inducao do professor ¢ a liberdade dos alunos”.
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Diante disso, foi elaborado o jogo Trajetorias: historias de vida de
personalidades negras do pos-aboli¢do, um jogo de investigacdo adaptado de Scotland
Yard (Moriarty, 1975). No jogo, os participantes precisam solucionar casos misteriosos
por meio da interpretacdo de pistas e de suas habilidades de dedugao.

Foram construidos quatro casos. Cada um deles aborda a biografia de uma
personalidade negra: Luciana Lealdina de Aratjo, responséavel pela funda¢do de dois
orfanatos para meninas 6rfas no Rio Grande do Sul; Manoel da Mota Monteiro Lopes, o
primeiro Deputado Federal negro a ser eleito no Rio de Janeiro, entdo capital federal;
Eduardo Sebastido das Neves, um musico popular que se destacou no cendrio musical
do Rio de Janeiro; ¢ Maria de Lourdes Vale Nascimento, cofundadora do Teatro
Experimental do Negro (TEN) e atuante na concientizagao politica das mulheres negras
de sua época.

Além de abordar a historia de vida desses personagens, o jogo busca trazer a
tona o contexto historico em que estavam inseridos, bem como as formas de resisténcias,
sobretudo por meio de associagdes e redes de solidariedade, utilizadas por esses homens
e mulheres no enfrentamento do racismo e da marginalizagdo a que foram submetidos.

Como afirmam Abreu e Mattos (2008):

As experiéncias de vida de personagens negros também evidenciam o quanto, apesar
dos limites, homens ¢ mulheres negros modificaram e romperam com os caminhos e
destinos que lhes tentaram impor, seja no periodo escravista ou no pos-abolicdo. Suas
experiéncias alegraram e diversificaram as possibilidades de vida e cultura dos afro-
descendentes (Abreu; Mattos, 2008, p. 17).

O jogo inicia com a leitura de um dos casos. Ao final de cada caso, ha entre trés
a quatro itens que devem ser investigados durante a partida. Para isso, os jogadores
devem langar os dados para se movimentar no tabuleiro. Eles precisam entrar nos locais
dispostos pelo tabuleiro (Jornal Quilombo, Camara dos Deputados, Praga Onze, entre
outros) em busca de pistas, que foram elaboradas com base em documentos historicos.
A condicdo de vitéria € solucionar o caso antes dos outros jogadores.

Os objetivos pedagogicos do jogo sdo: a) compreender o contexto histérico do
pos-abolicdo, destacando a trajetéria de personalidades negras brasileiras; b) estimular o
desenvolvimento de habilidades de dedugdo, andlise e interpretacao de diferentes tipos
de fontes histdricas; e ¢) promover abordagens antirracistas e o respeito a diversidade
étnico-racial.

O jogo foi elaborado em formato print and play (PnP), ou seja, basta imprimir
para jogar. Essa ¢ uma modalidade de jogo de baixo custo que ¢ projetado em tamanho

A4. Para jogar, basta imprimir, cortar e montar os componentes. O jogo ¢ composto por



ISSN: 2358-8829

., CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAQAD

um 1 tabuleiro, 4 cartas de caso, 40 cartas de pistas (10 para cada caso), 4 cartas de
solucdo, 1 dado, 6 pedes, fichas de investigacdo para os jogadores fazerem suas
anotagdes, ¢ um caderno pedagdgico com orientagdes para os professores. O publico-
alvo sdo estudantes das 2% e 3* séries do Ensino Médio e o jogo pode ser jogado no

modo competitivo ou colaborativo.
METODOLOGIA

A pesquisa ¢ qualitativa com elementos da pesquisa-acdo. O campo de estudo ¢
o Ciep 323 Maria Werneck de Castro. A instituigao estd localizada no bairro de Iraja, na
cidade do Rio de Janeiro e faz parte da rede estadual de ensino. O ingresso no campo
ocorreu por meio de autorizagdo da direcdo da escola.

A populacdo participante ¢ composta por dois grupos. O primeiro ¢ formado por
professores regentes da disciplina de Historia em turmas do Ensino Médio que atuam na
cidade do Rio de Janeiro. Os docentes participaram de um curso de extensdo, oferecido
na modalidade EAD pela plataforma Moodle. O objetivo do curso foi oferecer aos
docentes ferramentas para o desenvolvimento de jogos de tabuleiro com abordagens
antirracistas no ensino de Historia. Durante o curso, os participantes responderam a um
questionario on-line sobre a abordagem da Lei n° 10.639/03 e suas diretrizes em suas
aulas.

O segundo grupo ¢ formado por alunos das 2* e 3* séries do Ciep 323 Maria
Werneck de Castro, das turmas do periodo integral, que se voluntariaram para participar
da pesquisa. Esses estudantes foram convidados a participar de duas etapas: a aplicagdo
do jogo e uma entrevista semiestruturada realizada em formato de roda de conversa. Os
dados foram complementados por meio de observacdo durante a partida e o
preenchimento de uma ficha de play-teste.

A participacdo dos professores ocorreu mediante a assinatura do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). Os estudantes menores de idade assinaram
o Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) e devolveram o TCLE assinado
pelos responsaveis. J& os estudantes maiores de idade assinaram o TCLE. A pesquisa foi
submetida a Plataforma Brasil e aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa do Colégio

Pedro II (CEP/CPII).

RESULTADOS E DISCUSSAO
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Uma andlise ainda inicial dos dados revela um dado preocupante: a formacgao
docente sobre tematicas africanas e afro-brasileiras ainda é deficiente, mesmo apds duas
décadas de vigéncia de legislagdes antirracistas. Dos 22 professores que responderam ao
questionario, 11 mencionaram que receberam algum tipo de formagdo na graduagdo,
como disciplinas especificas ou optativas, enquanto 8 afirmaram que buscaram
formagdo por conta propria, como cursos de extensdo e de pos-graduagdo. No entanto,
mesmo entre aqueles que tiveram algum contato com esses temas, a percep¢ao dos
respondentes € que suas formagdes sdo deficitarias.

Esse cendrio demonstra o quanto a colonialidade ainda se faz presente nos
curriculos da educagdo superior, o que reflete na formacao inicial e continuada dos
professores. Os curriculos carregam a historicidade temporal, espacial, social e cultural.
Neles se entrelagam poder, tensdes, disputas e conceg¢des. Nao ha neutralidade nas
escolhas, assim como também ndo hé nos siléncios. Como textos politicos, carregam
influéncias ideologicas, politicas, culturais e historicas. E preciso ter consciéncia disso
para questionar aquilo que o fundamenta e que ele reproduz — e que reproduzimos. A
decolonialidade ¢ a interculturalidade critica s3o caminhos, pois permitem a valorizagao
das diferentes culturas e questionam os paradigmas hegemonicos.

Frente a essas questdes, 0 jogo se mostrou uma ferramenta com potencial para
promover uma educacdo antirracista. Sua aplicagdo ocorreu fora do horério de aula e
contou, em um primeiro momento, com 7 participantes. Eles jogaram o primeiro caso,
que abordava a historia de vida de Luciana Lealdina de Aratjo, e participaram de uma
entrevista em formato de roda de conversa, na qual socializaram suas impressdes sobre
a biografada e o que aprenderam enquanto jogavam.

Durante a partida, os participantes mostraram-se engajados e compreenderam a
necessidade de desenvolver estratégias para solucionar o caso. Como os estudantes
foram divididos em duas duplas e um trio, foi observado que eles interagiram bastante
entre si, discutindo quais locais visitar primeiro para encontrar pistas. Embora tenham
conseguido acertar a maior parte dos itens da carta inicial, encontraram dificuldades em
relagdo ao item “De que forma o racismo se manifestou na vida de Luciana?”. A
dificuldade em identificar as nuances do racismo pode ser um reflexo da pouca
abordagem do tema, o que ressalta a importancia da educagdo antirracista no ambiente

escolar.
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CONSIDERACOES FINAIS

A colonialidade que perpassa nossas formagdes académicas se reflete em nossas
praticas pedagogicas, o que contribui para o silenciamento e a invisibilizagdo das
contribui¢cdes da populacdo negra para a formagdo de nossa sociedade. Esse racismo
epistémico ¢ um dos instrumentos de consolidagdo e persisténcia da dominagdo que
vivenciamos cotidianamente, principalmente se somos parte das populacdes e povos
historicamente dominados.

Contudo, essa dominacdo ndo existe sem que haja resisténcia, tanto material
quanto nas formas de ser e saber. Desde que o processo de dominacao colonial teve
inicio, populagdes negras, indigenas e mesticas, mulheres ¢ homens t€ém construido
diferentes formas de resisténcia e reexisténcia diante da colonialidade. Sao essas formas
outras de conceber, compreender e viver no mundo que a interculturalidade critica e a
perspectiva decolonial procuram trazer para o centro do debate.

Pensamos que assim deve ser no campo da educagdo. Nesse sentido, a proposta
de jogo desenvolvida na pesquisa e apresentada neste texto pretende contribuir para que
novas possibilidades de formagao possam estar presente no chao da escola.

Embora sejam muitos os desafios, esta pesquisa busca contribuir com um
material didatico que convida a reflexdo critica sobre memorias e historias
marginalizadas. A¢des contra-hegemonicas sdo possiveis. O caminho possui obstaculos,

mas ¢ possivel ser percorrido.
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