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Resumo

Esta pesquisa investiga como a utilizagcdo de atividades gamificadas como
material didatico pode favorecer o desenvolvimento de competéncias criticas e
reflexivas sobre as relagdes étnico-raciais, promovendo uma educagao antirracista
e decolonial. O estudo foi realizado no Colégio Estadual de Tempo Integral Rui
Barbosa, localizado em Boninal, Bahia, com a participacdo de estudantes do
ensino médio, em sua maioria oriundos de comunidades rurais. A metodologia
adotada € de abordagem qualitativa, com carater descritivo e exploratorio,
envolvendo a aplicagdo de atividades gamificadas com tematicas étnico-raciais e
realizacdo de rodas de conversa. Os resultados apontam que os jogos, além de
promover engajamento e participagao ativa, criam um ambiente mais acolhedor ao
dialogo sobre identidade, racismo e diversidade cultural. As atividades ludicas
mostraram-se eficazes na sensibilizagcdo dos estudantes e na construcédo de um
olhar mais critico e consciente sobre as relagdes étnico-raciais. Conclui-se que a
insercdo de jogos pedagogicos com enfoque decolonial no cotidiano escolar
representa uma estratégia potente para a formagao cidada, o fortalecimento de
identidades e o enfrentamento das desigualdades raciais.

Palavras-chave: Decolonialidade; Educacgao antirracista; Gamificagao.
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1. INTRODUGAO

A referida pesquisa € um desdobramento de um estudo anterior intitulado
"Diversidade Etnico-Racial para uma Educacdo Antirracista, Decolonial e
Intercultural", realizada por mim no Colégio Estadual de Tempo Integral Rui Barbosa,
situado no municipio de Boninal, na Chapada Diamantina, interior da Bahia. A
investigacdo inicial, ancorada em fundamentos decoloniais e interculturais, teve
como foco a discussao sobre a diversidade étnico-racial no ambiente escolar. Os
resultados evidenciaram a urgéncia de praticas pedagogicas que reconhegam e
valorizem identidades historicamente marginalizadas, promovendo uma educagéo

critica, inclusiva e transformadora.

Reconhecida por sua relevancia académica e social, essa pesquisa foi
apresentada em eventos de destaque, como o Webinario Mostra DIC de Ciéncias, a
76? Reunido Anual da SBPC - SBPC Jovem e o 1° Primer Sudamericano de
Ciencias y Tecnologia — Ruta Cientifica. Com base nas reflexdes e desafios
identificados na etapa anterior, esta nova fase propde a implementagcdo de jogos
pedagdgicos com abordagem decolonial como estratégia metodologica voltada tanto

a formacéao continuada de professores quanto ao trabalho direto com os estudantes.

A proposta nasce da necessidade de consolidar praticas educativas mais
eficazes no enfrentamento ao racismo e na valorizagao da diversidade étnico-racial
nas escolas publicas brasileiras. Em um pais profundamente marcado por
desigualdades sociais e raciais, a escola precisa afirmar-se como um espago de
transformacao, onde o respeito as diferencas, o reconhecimento das identidades e a
formagdo de sujeitos criticos e socialmente engajados estejam no centro do

processo educativo.

A urgéncia de enfrentar o racismo e suas vertentes nas escolas brasileiras
tem impulsionado o desenvolvimento de praticas pedagdgicas que valorizem a
diversidade étnico-racial e promovam uma educagao antirracista, critica e inclusiva.
O presente projeto tem como tema central a utilizacdo de atividades como
ferramenta didatica para favorecer o desenvolvimento de competéncias criticas e
reflexivas sobre as relagbes étnico-raciais no ambiente escolar. A proposta surge do

reconhecimento de que a escola € um espaco fundamental para a construcido de
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valores, identidades e relacdes sociais, e que, portanto, deve assumir um papel ativo

no combate as desigualdades histéricas que marcam a sociedade brasileira.

O projeto foi desenvolvido no Colégio Estadual de Tempo Integral Rui
Barbosa, localizado em Boninal, Bahia, cuja comunidade escolar € composta
majoritariamente por estudantes oriundos de areas rurais, incluindo povos negros e
quilombolas. Esse contexto evidencia a relevancia de metodologias que valorizem
as culturas locais, promovam o respeito as diferengas e ampliem o dialogo sobre
temas muitas vezes negligenciados no curriculo escolar. A escolha pelos jogos
pedagogicos se deu por seu carater ludico, dindmico e participativo, capazes de
tornar a aprendizagem mais significativa e afetiva, ao mesmo tempo em que
instigam o pensamento critico e a construgao de valores como a empatia, a justica e

o respeito a diversidade.

A justificativa para a realizagao desta pesquisa esta ancorada na necessidade
de aproximar o que esta previsto na legislagdo — especialmente as Leis n°
10.639/2003 e 11.645/2008, que tornam obrigatéria a inclusdo da histéria e cultura
afro-brasileira, africana e indigena no curriculo — da pratica cotidiana escolar.
Embora essas leis representem avancos importantes no campo da educacéo, ainda
€ comum que suas diretrizes sejam aplicadas de forma pontual, desvinculadas de
um trabalho continuo e critico. Diante disso, o projeto busca contribuir para o
fortalecimento de uma pratica pedagogica antirracista, articulando os jogos como
recursos criativos que provocam a reflexdo, o pertencimento e a reconstrugcido de

narrativas historicas silenciadas.
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2. OBJETIVOS, QUESTAO DE PESQUISA E RELEVANCIA DA PESQUISA

Esta pesquisa tem como objetivo geral compreender como a utilizacdo de
jogos pedagogicos pode contribuir para o desenvolvimento de competéncias criticas
e reflexivas sobre as relagdes étnico-raciais, promovendo uma educacgao antirracista
e decolonial no contexto do Colégio Estadual de Tempo Integral Rui Barbosa,
localizado no municipio de Boninal, na Chapada Diamantina, Bahia. Para alcancgar
esse objetivo, buscou-se investigar as percepgcbes dos estudantes sobre a
diversidade étnico-racial e o enfrentamento do racismo; planejar e aplicar jogos
pedagogicos com tematicas étnico-raciais, baseados em principios decoloniais;
analisar como a pratica ludica pode favorecer o didlogo, a valorizagdo das
identidades negras e o reconhecimento das desigualdades raciais; estimular praticas
pedagogicas que integrem os jogos como estratégias inovadoras no combate ao
racismo escolar; e promover momentos de escuta por meio de rodas de conversa, a

fim de aprofundar as reflexdes iniciadas durante as atividades com os jogos.

A questao que orienta esta investigacao é: de que forma a utilizacdo de jogos
pedagodgicos com enfoque étnico-racial pode favorecer o desenvolvimento de
competéncias criticas e reflexivas nos estudantes, contribuindo para a construgcao de

uma educacéo antirracista e decolonial?

A relevancia desta pesquisa reside no fato de que, em um cenario marcado
por desigualdades estruturais e praticas racistas ainda presentes no ambiente
escolar, torna-se urgente repensar as metodologias de ensino e incluir estratégias
que promovam a equidade, a valorizagao das identidades negras e a superagao do
racismo. Ao incorporar os jogos como ferramentas pedagdgicas com enfoque
étnico-racial, a pesquisa oferece subsidios para o desenvolvimento de praticas
educativas inovadoras, criticas e inclusivas, contribuindo para a formagéao de sujeitos
mais conscientes, engajados e preparados para atuar na transformacéao da realidade

social.
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3. METODOLOGIA

A presente investigagcédo se estrutura a partir de uma abordagem qualitativa,
de natureza exploratorio-descritiva, cujo proposito central € aprofundar a
compreensao de um fendmeno especifico em seu contexto real. A escolha desta
abordagem justifica-se pela complexidade do objeto de estudo: a implementacao de
metodologias gamificadas como estratégia para o fomento de uma educacéao
antirracista e decolonial. Em vez de buscar dados quantificaveis e generalizaveis, o
estudo se volta para a analise das percepcdes, dos processos de conscientizagao e
das transformagdes subjetivas dos sujeitos envolvidos, alinhando-se a necessidade
de interpretar as nuances das praticas pedagdgicas e das relagdes étnico-raciais no

ambiente escolar.

O campo empirico da pesquisa foi o Colégio Estadual de Tempo Integral Rui
Barbosa, localizado na zona rural do municipio de Boninal, na Chapada Diamantina,
Bahia. Este contexto ndo é um cenario neutro, mas uma variavel fundamental da
investigacdo, uma vez que a comunidade escolar € majoritariamente composta por
jovens negros e quilombolas. A pesquisa, portanto, situa-se em um territério de
relevancia sociocultural impar, buscando dialogar diretamente com as realidades e
identidades dos estudantes e professores que constituem os sujeitos desta

investigacao.

A construgcdo do arcabougo tedrico que subsidia o estudo foi realizada em
duas frentes complementares. Primeiramente, procedeu-se a um levantamento
bibliografico sistematico em bases de dados de ampla circulagdo académica, como
Google Académico e Scientific Electronic Library Online (SciELO). Esta etapa visou
mapear a produgdo cientifica consolidada sobre os eixos tematicos da pesquisa:
diversidade étnico-racial, educagao antirracista, metodologias decoloniais e a
aplicacao das Leis n°® 10.639/2003 e n° 11.645/2008. Em uma segunda frente, a
pesquisa se aprofundou em obras que se tornaram pilares para a concepcao da
intervencdo pedagogica, notadamente "Pequeno Manual Antirracista" de Djamila
Ribeiro, e "Histérias Pretas das Coisas" e "Como Ser um Educador Antirracista" de

Barbara Carine. Tais obras nao figuraram apenas como referencial, mas como
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matrizes tedricas que informaram diretamente o design dos instrumentos

pedagdgicos.

O percurso da pesquisa em campo foi metodicamente faseado para garantir a
coeréncia entre a teoria e a pratica. A primeira fase consistiu na materializagcédo da
praxis pedagdgica por meio do desenvolvimento e confecgdo dos artefatos ludicos:
os jogos "Trilha dos Saberes Negros", "Roleta do Antirracismo" e "Trilha formativa:
como ser um professor antirracista". Cada um desses jogos foi concebido como um
dispositivo pedagogico, projetado para traduzir os densos conceitos da teoria

antirracista em uma experiéncia interativa e reflexiva.

A fase subsequente foi a de aplicagdo destes dispositivos no ambiente
escolar. Os jogos foram empregados como catalisadores para a producao de dados,
sendo aplicados em sessdes distintas com os corpos discente e docente. O climax
de cada sessao de aplicacdo era a realizagao de rodas de conversa, concebidas
como o principal espaco para a coleta de dados qualitativos. Nestes momentos,
buscou-se fomentar um ambiente de dialogo que permitisse aos participantes
articularem suas percepcoes, reflexbes e vivéncias suscitadas pela experiéncia
ludica. Em paralelo a todas as etapas de campo, o pesquisador utilizou um caderno
de campo para o registro sistematico de observagdes. Este instrumento foi crucial
para capturar nao apenas os discursos explicitos, mas também as interagdes, as

dindmicas grupais e os elementos contextuais que emergiram durante o processo.

A anadlise dos dados coletados a partir da triangulagao entre os registros do
caderno de campo e as discussdes nas rodas de conversa sera orientada pela
identificacdo de categorias tematicas emergentes. O foco analitico recaira sobre a
maneira como a intervencao pedagdgica contribuiu para o desenvolvimento de uma
consciéncia critica sobre o racismo, para a valorizacdo das identidades étnico-raciais
e para o fomento de praticas educacionais comprometidas com o respeito a

diversidade no cotidiano da escola.
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4. APRESENTAGAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Os jogos pedagogicos aplicados aos estudantes e professores do Colégio
Estadual de Tempo Integral Rui Barbosa foram inspirados em obras fundamentais
sobre tematicas étnico-raciais. O jogo “Trilha dos Saberes Negros” foi baseado no
livro “Histéria Preta das Coisas” de Barbara Carine, enquanto o jogo “Roletado
Antirracismo” teve como inspiracdo o livro “Pequeno Manual Antirracista”.
Ambos os jogos foram utilizados por estudantes e professores. Além disso, o livro
“Como Ser um Educador Antirracista” serviu de base para um jogo especifico,
utilizado exclusivamente pelos professores. Essas atividades proporcionaram

momentos de aprendizagem ludica, reflexiva e critica sobre a tematica étnico-racial.

A participagdo ativa dos estudantes e professores evidenciou o potencial
desses jogos como ferramentas pedagogicas para estimular o dialogo, a construgéo
coletiva do conhecimento e o reconhecimento das contribuigdes historicas e culturais
das populagdes negras. O jogo “Trilha dos Saberes Negros”, inspirado no livro de
Barbara Carine, destacou invengdes e descobertas atribuidas a pessoas negras,
promovendo o rompimento com a invisibilizagdo desses sujeitos na historia da
ciéncia e da tecnologia. O “Roleta do Antirracismo”, inspirado no livro “Pequeno
Manual Antirraicsta” de Djamila Ribeiro, incentivou reflexdbes sobre situacdes
cotidianas de racismo e estratégias de enfrentamento, estimulando a analise critica
e 0 posicionamento ético. Ja o jogo baseado no livro “Como Ser um Educador
Antirracista”, de Barbara Carine, enfocou o papel do educador na promocao da
equidade racial, fomentando discussbes sobre praticas pedagdgicas inclusivas e o

combate ao racismo no ambiente escolar.

FIGURA 1
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O jogo apresentado, intitulado "Roleta do Antirracismo”, € uma proposta
pedagogica baseada no livro Pequeno Manual Antirracista, de Djamila Ribeiro. Ele
tem como objetivo central promover reflexdes criticas sobre as relagdes
étnico-raciais a partir de uma abordagem ludica e participativa. A estrutura do jogo é
composta por uma roleta numerada e seis bolsos correspondentes a diferentes
tematicas: conceitos essenciais, empatia e solidariedade, contexto histérico,
vocabulario antirracista, praticas antirracistas e desafio extra. Cada numero sorteado
direciona os participantes a uma das categorias, nas quais sdo propostos
questionamentos, situacdes-problema ou desafios voltados a desconstrucdo de
preconceitos e ao fortalecimento de uma consciéncia antirracista. A escolha do
formato em roleta, com perguntas e desafios interativos, torna o processo de

ensino-aprendizagem mais dinamico, acessivel e engajador.

Ao abordar temas como racismo estrutural, lugar de fala, apagamento
histérico e praticas de resisténcia, o jogo amplia o repertério conceitual dos
estudantes e contribui para o desenvolvimento de competéncias criticas, empaticas
e colaborativas. O uso do livro de Djamila Ribeiro como base tedrica garante
consisténcia conceitual e aproxima o conteudo da realidade dos estudantes,
especialmente em um contexto escolar composto majoritariamente por alunos

negros, quilombolas e oriundos da zona rural.

FIGURA 2
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O jogo "Trilha dos Saberes Negros", inspirado no livro Historia Preta das
Coisas de Barbara Carine, propde uma abordagem ludica e educativa sobre as
contribuigdes historicas de pessoas negras na construgdo da sociedade. Através de

perguntas, curiosidades e cartas de sorte ou revés, os participantes sdo convidados
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a refletir criticamente sobre invisibilizagdes historicas e a importancia do
reconhecimento da intelectualidade negra. A dindmica do jogo favorece o
engajamento dos estudantes, estimula a escuta, o debate e a valorizacdo da
diversidade, contribuindo para a constru¢ao de uma educacéao antirracista, critica e

afetiva.

FIGURA 3

O jogo “Trilha formativa: como ser um professor antirracista” € uma proposta
pedagogica inspirada no livro Como ser um educador antirracista, de Barbara
Carine. Por meio de missdes desafiadoras, ele convida os participantes a refletirem
sobre praticas escolares, comportamentos e escolhas que impactam diretamente no
combate ao racismo no ambiente educacional. A cada etapa, os jogadores sao
instigados a se colocar no lugar de educadores e estudantes em situacdes reais,
analisando contextos e buscando solu¢gdes com base em uma postura critica, ética e
antirracista. A ludicidade do jogo favorece o engajamento, enquanto o conteudo
promove uma formagéao significativa, que ultrapassa o senso comum e propde uma

atuacao intencional e transformadora nas escolas.

Durante as atividades, observou-se um envolvimento significativo dos
participantes, tanto na execucdo das tarefas quanto nas discussoes realizadas ao
final de cada jogo. As rodas de conversa possibilitaram identificar que alunos e
professores reconhecem a importancia de abordar a tematica étnico-racial na

escola, manifestando o desejo de que esse tipo de abordagem ocorra com maior
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frequéncia, de forma integrada ao curriculo e n&do apenas de maneira pontual.

Essas observagdes indicam a poténcia didatica dos jogos utilizados,
reforcando a necessidade de praticas pedagdgicas que valorizem as identidades dos

sujeitos e promovam o enfrentamento do racismo estrutural no ambiente escolar.

Outro aspecto relevante foi a apropriacdo dos conteudos pelos estudantes e
professores, que passaram a relacionar os conhecimentos discutidos com suas
vivéncias pessoais e o contexto da comunidade. Essa articulagdo entre o saber
escolar e a realidade dos sujeitos € um dos pilares da proposta de uma educagao

decolonial e antirracista.
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5. CONCLUSOES

O presente trabalho teve como obijetivo investigar de que maneira a utilizagao
de jogos pedagdgicos poderia favorecer o desenvolvimento de competéncias criticas
e reflexivas sobre as relagdes étnico-raciais, contribuindo para uma educacéao
antirracista e decolonial no contexto do Colégio Estadual de Tempo Integral Rui
Barbosa. A partir da justificativa inicial, que ressaltou a necessidade de traduzir as
diretrizes legais de inclusdo da historia e cultura afro-brasileira, africana e indigena
em praticas pedagogicas continuas e criticas, buscou-se por meio da gamificagéo
uma metodologia capaz de engajar e sensibilizar a comunidade escolar para as

tematicas étnico-raciais.

Ao longo da pesquisa, foi possivel observar, tanto na analise bibliografica
quanto na investigagdo de campo, que as atividades gamificadas, especialmente
quando ancorados em um referencial tedrico critico e decolonial, atuam efetivamente
como catalisadores do dialogo, da escuta ativa e da reflexao critica sobre racismo,
identidade e diversidade cultural. Os jogos “Trilha dos Saberes Negros” e “Roleta do
Antirracismo” promoveram momentos de aprendizagem significativa e afetiva,
rompendo com a invisibilidade de sujeitos e narrativas historicamente silenciadas. A
articulacdo entre o conteudo escolar e a realidade sociocultural dos estudantes
mostrou-se fundamental para o fortalecimento do sentimento de pertencimento e

para a construgdo de uma consciéncia critica em relagéo as desigualdades raciais.

Sendo assim, entende-se que os objetivos propostos foram alcangados,
evidenciando que a gamificagdo representa uma abordagem metodolégica viavel e
eficaz para promover uma educacdo antirracista e decolonial, sobretudo em
contextos escolares com forte presenca de estudantes oriundos de comunidades
rurais e historicamente marginalizadas. A satisfagdo com os resultados obtidos é
significativa, pois reafirma o potencial dos jogos pedagdgicos para transformar
praticas educativas e ampliar a inclusdo das tematicas étnico-raciais no cotidiano

escolar.

Entretanto, algumas dificuldades foram encontradas durante a execugao da

pesquisa, como a limitagdo de tempo para a aplicacéo e observagao aprofundada
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das atividades, além do desafio de sensibilizar todos os professores para a
incorporagao efetiva da metodologia proposta. Essas questbes apontam para a
necessidade de maior investimento na formacgao continuada docente e na criagcédo de
espacgos permanentes para a discussdo e implementacado de praticas antirracistas

nas escolas.

Por fim, sugere-se que futuras pesquisas explorem o impacto da gamificagao
em diferentes contextos escolares, ampliando o alcance para outras faixas etarias e
comunidades diversas. Também seria relevante investigar a integracdo de outras
tecnologias e recursos multimidia na promogdo da educagdo antirracista e
decolonial, bem como avaliar a sustentabilidade dessas praticas a longo prazo
dentro das instituicbes de ensino. Dessa forma, reforcar-se-ia 0 compromisso com a
construcdo de uma educacgao critica, inclusiva e transformadora, capaz de contribuir

para a superagao das desigualdades raciais na sociedade brasileira.



“Ciéncia preta: identidade, protagonismo e didlogo com as multiplas formas de fazer iniciagao cientifica
na escola”

6. REFERENCIAS

BOLLER, Sharon; KAPP, Karl. Jogar para aprender: tudo o que vocé precisa saber
sobre o design de jogos de aprendizagem eficazes. Sao Paulo: DVS Editora, 2018.

BURKE, Brian. Gamificar: como a gamificagdo motiva as pessoas a fazerem coisas
extraordinarias. Sdo Paulo: DVS Editora, 2015.

MACEDO, Lino de. A importédncia dos jogos na aprendizagem. Nova Escola, 2013.
Disponivel em:
https://novaescola.org.br/conteudo/3832/a-importancia-dos-jogos-na-aprendizagem.
Acesso em: 25 abr. 2025.

PINHEIRO, Barbara Carine Soares. Como ser um educador antirracista: para
familiares e professores. Sao Paulo: Planeta do Brasil, 2023.

PINHEIRO, Barbara Carine Soares. Histéria preta das coisas: 50 invengdes
cientifico-tecnoloégicas de pessoas negras. Sao Paulo: Livraria da Fisica, 2023.

RIBEIRO, Djamila. Pequeno manual antirracista. Sdo Paulo: Companhia das Letras,
2019.


https://novaescola.org.br/conteudo/3832/a-importancia-dos-jogos-na-aprendizagem
https://novaescola.org.br/conteudo/3832/a-importancia-dos-jogos-na-aprendizagem

	 

