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RESUMO

A presente dissertacdo se ocupa de relatar a pesquisa de mestrado em
educagao profissional e tecnolégica culminada na criagcdo de um jogo de
tabuleiro bilingue (Espanhol\Portugués) que trabalha a histéria de mulheres de
Abya Yala (Américas) que desafiaram a normatizagdo ocidental de racialidade
patriarcal em papéis divergentes dos estabelecidos pela colonialidade para sua
raca e género. Com este objetivo, foi percorrido um caminho tedrico que
perpassou o conceito de identidade e diferenca na perspectiva de Stuart Hall; a
formac&o da identidade americana em um contexto de colonialidade; a origem
do termo “Abya Yala” e o porqué da supressdo de “Ameérica”; a perspectiva
decolonial e sua contextualizagdo aprofundada na colonialidade do género até
chegar a alternativas para supera-la; e a fundamentacéo tedrica baseada em
obras que trazem a importancia pedagdgica do brincar e dos jogos como
metodologia de ensino-aprendizagem. Ha ainda o relato e a discussao sobre as
aplicagcdoes e avaliagbes do produto e sobre as corregdes e alteragdes dai
decorrentes, bem como o formato e o local onde estara disponivel para
impresséo e utilizagcao de outras e outros docentes que desejem oferecer a seus
alunos e alunas este momento de interatividade e reflexdo. Propde-se aqui uma
alternativa de material educativo para o ensino de lingua espanhola, imaginado
para a realidade da educacao profissional e tecnoldgica, para colaborar com a
formacdo de pessoas conscientes das desigualdades sociais, econémicas,
politicas, e das relacbes de poder e capazes de desenvolver praticas de

oralidade, de leitura e de escrita intercultural e decolonialmente situadas.

Palavras-Chave: Espanhol como lingua estrangeira. Abya Yala.
Decolonialidade.






RESUMEN

La presente tesis de maestria se ocupa de la investigacion llevada a cabo en la
maestria en educacion profesional y tecnolégica culminada con la creacién de
un juego de mesa bilingle (espafnol/portugués) que trabaja sobre la historia de
las mujeres de Abya Yala (Ameéricas) desafiaron la normalizacion occidental de
la racialidad patriarcal y desempenaron papeles divergentes de los establecidos
por la colonialidad para su raza y género. Con este objetivo, se recorrié un
camino tedrico que cruzd el concepto de identidad y diferencia desde la
perspectiva de Stuart Hall; la formacion de la identidad americana en un contexto
colonial; el origen del término "Abya Yala" y por qué se suprimié "América"; la
perspectiva decolonial y su contextualizacién profunda en la colonialidad del
género hasta llegar a las alternativas para superarla; y la fundamentacion tedrica
a partir de obras que aportan la importancia pedagdgica del juego como
metodologia de ensefianza para el aprendizaje. También se incluye el relato y la
discusion sobre las aplicaciones y evaluaciones del producto y sobre las
correcciones y modificaciones que surgieron de ellas, asi como el formato y el
lugar donde estara disponible para impresion y uso por parte de otras maestras
y otros maestros que deseen ofrecer a sus estudiantes este momento de
interactividad y reflexion. Proponemos aqui un material educativo alternativo
para la ensenanza de la lengua espafola, imaginado para la realidad de la
educacion profesional y tecnoldgica, para colaborar con la formaciéon de
personas conscientes de las relaciones sociales, econémicas, politicas y de
poder y capaces de desarrollar practicas de oralidad, lectura y escritura

localizadas interculturalmente y decolonialmente.

Palabras clave: Espafiol como lengua extranjera. Abya Yala. Decolonialidad.
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1 Introducao

Na histéria dos conceitos linguisticos, o de lingua esta entre os mais
passiveis de mudancas. Nas transformacbdes do pensamento, sobretudo na
grande area das analises da linguagem, visdes diferenciadas do que seja a
lingua tém propiciado posturas distintas na maneira como geramos
conhecimento ao realizar pesquisas, no planejamento de cursos, de materiais
instrucionais e de metodologias de ensino em lingua estrangeira moderna (LEM),
no caso especifico, em lingua espanhola.

No transcorrer da experiéncia de dez anos como docente de lingua
espanhola, sempre me inquietou de maneira especial o distanciamento existente
entre a lingua e os seus e as suas falantes maternas, em materiais didaticos, em
pesquisas e em produtos educacionais. Incomodava-me também, a visao
estereotipada desses quando eram mencionados ou mencionadas. De tais
inquietagdes, surgiu a certeza de que a trajetdéria desta pesquisa de mestrado
traria a lingua espanhola agregada ao seu falante e sua falante materna e
buscaria uma visao responsavel, aprofundada e reflexiva historicosocialmente.

Desta forma, a presente pesquisa nao pretende entdo saber qual é a viséo
de lingua e de linguagem mais corrente ou mais aceita no ambito da academia,
mas eleger visbes que colaborem com a formacdo de pessoas capazes de
desenvolver praticas de oralidade, de leitura e de escrita situadas
socioculturalmente. Para tanto, propde-se aqui conceber processos didaticos
voltados para a construgcdo de vivéncias na e com a lingua alvo, de modo a
fortalecer a aprendizagem entre culturas, por meio da qual desigualdades
sociais, econbmicas, politicas, e relagdes de poder sejam reconhecidas e

confrontadas em condig&o de respeito, legitimidade mutua, simetria e igualdade.
1.1 Justificativa

No universo de possibilidades de ensino encontradas na educacao
profissional e tecnologica no &mbito do Instituto Federal de Brasilia (IFB), a LEM
permeia quase todas. E curso ou disciplina de formagao inicial e continuada, bem
como objeto do Ensino Médio Integrado e da Licenciatura em Nivel Superior. Em

comum, ha nessas ofertas a dificuldade de revelar a importancia da LEM como
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parte indissociavel de uma sociedade — no caso da lingua espanhola, de 21
sociedades — e da construgdo intima do tripé lingua-histéria-identidade.

Alunas e alunos, por diversas vezes, privilegiam os momentos da aula em
que se estuda a gramatica, o léxico, a fonética ou a fonologia, e marginalizam
internamente os conhecimentos relacionados a historia e a cultura de falantes
da lingua, ignorando que essa abarca sempre um conjunto de fatores, ndo sendo
um codigo que se gera e se gere de forma asséptica ou que brote nas academias
e literaturas. Estudantes nao o fazem por acaso. Este prestigio dado a gramatica
advém, muitas vezes, da propria academia, de docentes, e da sociedade em
geral, que também carregam estas dissociagoes.

Além disso, ainda que consigamos vencer estes obstaculos em prol da
equivaléncia entre “o que é mais importante ensinar ou aprender?” e consigamos
trabalhar em sala a histéria e os aspectos culturais dos falantes da lingua
almejada, nos restara a inquietacdo sobre qual historia e qual cultura lecionar.
Nesse ponto, é importante refletir se pretendemos perpetuar a narrativa
eurocéntrica sobre a América e as visdes que advieram desta ou se buscaremos
outros olhares, menos prestigiados, mas talvez mais legitimos e mais justos.

E relevante pensar também sobre qual cultura trabalharemos. Sera a
visdo de um/a Latino/a Americano/a sedento/a por civilizagdo, que come coisas
excéntricas e se veste de forma extravagante para celebrar datas especificas,
ou sera a de um povo que € coletivo, plural, mas também singular, significando
datas, fatos e personas de forma critica e contextualizada?

E, por ultimo, como o faremos? Que metodologias ou métodos seriam
capazes de atravessar estas barreiras, aproximando estudantes de tais temas
de modo a despertar pertencimento, interesse e respeito? Para tanto, seguindo
as pistas de autores como Velasco (1996), para quem desde o inicio da
civilizagao o brincar € uma atividade que independe da idade, apostamos no jogo
de tabuleiro como uma estratégia de ensino-aprendizagem capaz de provocar
interesse do/a jogador/a pela tematica em foco, permitindo a aquisicao de
conhecimentos e competéncias, a revisao de conteudo, o aumento de atencao,
a potenciagdo de interagao entre os/as participantes e o envolvimento mais
intenso em todos 0s processos.

Assim, percorrendo o0 caminho das reflexdes ontologicas e

epistemoldgicas, buscamos chegar a constru¢do de um produto em forma de
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jogo de tabuleiro que empreenda o ensino de lingua espanhola fundado em uma

ética de formacéao de sujeitos criticos e conscientes de seu lugar no mundo.
1.2 Pergunta de pesquisa

Se concordamos com Antunes (2009), quando afirma que a percepc¢ao de
lingua limitada apenas a morfossintaxe, ndo considerando a historicidade ou a
finalidade comunicativa, acaba por restringi-la, impedindo uma visdo ampla,
separando-a do povo, da identidade e da cultura, e, complementarmente, se
acreditamos que a perspectiva sobre o objeto de ensino define as a¢des que
desenvolvemos em sala de aula e que esta concepc¢ao permitira a construcao de
conjunturas de interagcdo em que se fomente a aproximagao/insercado em lingua
estrangeira, permeadas necessariamente pela histéria e pela identidade de
falantes desta lingua, cabe entdo perguntar: um jogo de tabuleiro como objeto
de ensino que trabalhe a histéria e a cultura de mulheres do territério de
Abya Yala, a partir de uma perspectiva decolonial e intercultural, pode
coadjuvar para por em pratica estas concepgoes?

Neste contexto, a pesquisa teve como objetivo geral a formulagdo de um
jogo de tabuleiro em lingua espanhola para trabalhar a histéria de mulheres de
Abya Yala desde uma perspectiva decolonial e intercultural e a analise da
aplicacao deste produto em sala de aula.

Esse objetivo geral foi perpassado por outros objetivos mais especificos:

1) conhecer uma narrativa decolonial de Abya Yala;

2) dar destaque a algumas mulheres que participaram da historia deste territério;
3) construir um jogo de tabuleiro que trabalhe esta tematica;

4) avalia-lo e aprimora-lo através de aplicagdo em turmas Ensino Médio e da
avaliacao por especialistas;

5) analisar a articulagao e os efeitos da utilizagdo desta metodologia.
2 Referencial tedrico

Como arcaboucgo tedrico necessario para construir um jogo de acordo com
as concepgodes pretendidas e para que a utilizacdo deste produto contribuisse
de maneira efetiva para a formacdo omnilateral das/dos estudantes, apoiamo-

nos em uma base tedrica fundada em seis pilares, a saber:
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1) conceito de identidade;

2) a formacgao da identidade americana em um contexto de colonialidade;
3) a retomada de Abya Yala;

4) a opgao decolonial;

5) a intersecg¢ao raga-género; e

6) jogos de tabuleiro como metodologia de ensino-aprendizagem.
2.1 ldentidade

A natureza do termo identidade é em si extremamente complexa, visto
que pode expressar tanto atributo do analogo e do comum, como reunido de
carater peculiar e exclusivo. Por este motivo, inferimos que esta construcao
simbdlica, suposta pela adesao de sentimentos, constitui-se, reiteradamente, em
relacdo a um "outro". Para Silva (2011), afirmar que “ele/a é peruano/a”
resguarda uma série de negagdes em que “ele/a ndo é argentino/a”, “ele/a nao
€ brasileiro/a”, enfim que ele/a € aquilo que eu ndo sou, ou seja, eu sou aquilo
que ele/a ndo é. Ainda segundo Silva (2011), a identidade e a diferenga, se
traduzem, deste modo, nessas declaragdes sobre quem pertence e quem nao
pertence, delimitando fronteiras, classificando e formalizando. Portanto, elas nao
podem ser desassociadas de amplas relacées de poder.

Hall (2011) igualmente nos afirma que a identidade é constituida através
da diferenca e nao fora dela, e toda identidade so6 é estabelecida em relagao a
um Outro, o exterior constitutivo, aquilo que Ihe falta. Desta forma, a identificacao
pode advir de fora para dentro, ou seja, a partir do outro; ou de dentro para fora,
ou seja, em relagcao ao outro.

Ao optar por trabalhar a lingua inserida socioculturalmente, ao trazer
‘hispanohablantes” para a sala de aula, sera necessario atribuir-lhes dados,
informagdes, sob as quais as alunas e os alunos formardo seus conceitos e
construirdo, para eles/elas e com eles/elas, identidades baseadas nas
referéncias com as quais tiveram contato ao longo da vida, nas que tém contato
naquele momento, num continuo movimento de formagado de um “outro”, mas
também de identificacido e de diferenca.

Neste sentido, destaca-se a relevancia de olhares renovados, que,

alicercados na opcg¢ao decolonial e intercultural, possibilitem a\ao estudante
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conhecer ou rever a histéria do outro ou da outra, inquietando-se e questionando

a sua propria historia.
2.2 A identidade americana em um contexto de colonialidade

O roubo mais importante do processo colonial € a memdéria de quem
somos: o espelho. (SEGATO, 2018)

No primeiro artigo do seu livro "Inferno Atlantico", denominado "América
Diabdlica", Souza (1993) conta que o europeu que chegou a Abya Yala, que a
colonizou e que escreveu as primeiras estorias sobre o novo Mundo, figurava o

mundo de forma maniqueista:

Se Europa e suas instituicbes eram (...) a representagao do bem, a
América passava imediatamente para a posi¢gdo do mal: o deménio e
as bruxas e feiticeiras. Assim, ao produzir uma imagem pejorativa da
América, o europeu enaltecia sua posicdo de local onde triunfava o
bem e a lei de Deus, numa dupla construcdo identitaria que
fundamenta a construgdo da colonialidade do ser. (SOUZA, 1993, p.
37).

Sendo assim, é necessario advertir que os textos de produzidos sobre a
Ameérica Latina no século XIX possuem como legado essa construgao identitaria
colonial cheia de juizos de valor e de fetichismos, com ela dialogando, mesmo
que seja para nega-la, como é o caso da imaginacdo de uma América Latina
bolivariana. Segundo Bolivar, a América Latina precisa da unido, “ja que tem
uma origem, uma lingua, mesmos costumes e uma religido, devendo, por
conseguinte, ter um s6 governo que confederasse os diferentes Estados que
haverdo de se formar”. (BOLIVAR, 1815, p. 28)

Se, para Bolivar, a origem colonial tem, por si mesma, o papel legitimador
da ideia de unido, sem a qual a América seria um projeto fadado ao fracasso,
Sarmiento lera esse mesmo passado de forma diferente quando viaja em diregcao
a Europa e aos Estados Unidos, buscando modelos a serem seguidos por seu
pais (PRATT, 1999). Antes mesmo de atingir os seus destinos, o percurso ja
fornece a Sarmiento pistas sobre suas leituras acerca da Argentina que almejava
civilizar. Para ele, os indigenas e gauchos que habitavam os pampas eram

indolentes para “possuir’ as grandes extensdes de terras vazias, e as razdes se

27



deviam a uma incapacidade advinda, entre outros, de sua impureza racial. A
proposta de importagcdo de europeus para cultivar as terras se mostrou, no
entanto, de dificil execugdo, o que o levou a oferecer, seu proprio livro para
realizar o trabalho de civilizacdo dos povos originarios: “Enviole, pues, el
Facundo sin otras atenuaciones, y hagalo que continue la obra de rehabilitacion
de lo justo y de lo digno que tuvo en mira al principio” (SARMIENTO, 1845, p.
35). Desvela-se aqui a mentalidade maniqueista presente nas fundag¢des das
identidades latino-americanas influenciando o seu discurso, que é marcado pela
dualidade entre a civilizagdo e a barbarie, conceito tdo presente no imaginario
latino-americano.

Também a apreciagao do feminino nas narrativas coloniais vem sempre
acompanhada do olhar eurocéntrico. E necessaria atencdo a otica de
historiadores/as e escritores/as que incutem sentidos para as praticas e
conhecimentos dos povos originarios, retratando um mundo indigena a partir de
principios androcéntricos e cristdos. Segundo Navarro-Swain, pesquisadora da
historiografia sobre mulheres indigenas no Brasil colonial, na tentativa de incluir
outras culturas na histéria, colonizaram, sob a baliza do mesmo, os contrastes
que, de outra forma, poderiam pér a prova os conceitos generalizantes a respeito

do feminino e do masculino. Segundo ela,

os indicios referentes as sociedades indigenas s&o silenciados ou
transformados, segundo as condicbes de imaginacdo e de
possibilidade de quem os decodifica e o género disto ndo esta ausente.
[...] Os eixos de coesao social nem sempre estao fixados no sexo, na
sexualidade ou na dominagdo de uns pelos outros, mas esta
diversidade € apagada na politica discursiva do silenciamento, modo
de significagdo constitutivo de uma realidade que se apresenta como
verdadeira e os costumes indigenas séo soletrados no masculino. [...]
O que, sendo o discurso da ordem “natural” heterossexual e
reprodutora veria submissdo onde havia liberdade, obrigagcdes onde
havia escolhas, obediéncia onde havia trocas? (NAVARRO-SWAIN,
2008, p. 02).

A luz desta concepcédo e cientes da vigilia constante, acreditamos ser
viavel romper com as origens coloniais, basilares da propria ideia de identidade

latinoamericana, e contribuir para a formagdo de um “Pensamento-Outro”
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apoiado no principio da responsabilidade de posicionar-se contra a nao-
existéncia, a existéncia dominada e a desumanizagao e compartir com os alunos
e as alunas de LEM uma visdo de Abya Yala que se distinga da narrativa colonial,
na qual latino/a-americano/a é ou sujeito impotente subjugado por penalidades
histéricas, ou o/a selvagem sedento/a pela redencao civilizatéria. Para tanto,
oferecemos como contraponto o reconhecimento dos fatos, das identidades
individuais e coletivas de sujeitos histéricos, reforcando o carater da unido
continental, encarando as desigualdades sociais, econémicas e politicas por
meio de um intercambio, que possibilite a construcdo de saberes e praticas

culturalmente diversas, buscando desenvolver um novo sentido entre elas.
2.3 Por que Abya Yala?

Abya Yala € a nomenclatura de autodesignac¢ao dos povos originarios do
continente como contraponto ao termo “Ameérica” com o objetivo de construir um

sentimento de resisténcia, unidade e pertencimento. Segundo Porto-Gongalves,

Na sua lingua de origem, a lingua Kuna, Abya Yala significa “Terra
madura”, “Terra Viva” ou “Terra em florescimento”. O povo Kuna é
originario da Serra Nevada no norte da Colédmbia, tendo habitado a
regido do Golfo de Uraba e das montanhas de Darien e vive atualmente
na costa caribenha do Panama na Comarca de Kuna Yala (San Blas)
(PORTO-GONGALVES, s.4, s.p.).

A expressao foi utilizada manifestamente com cunho politico pela primeira
vez em 2004 na /I Cumbre Continental de los Pueblos y Nacionalidades
Indigenas de Abya Yala, realizada em Quito. Em 2007, se estabeleceu a
Coordenacgao Continental das Nacionalidades e Povos Indigenas de Abya Yala
com o objetivo de construir um espaco para “convergir experiéncias e propostas,
para enfrentar as politicas de globalizagdo neoliberal e lutar pela liberagao
definitiva de nossos povos irmaos, da mae terra, do territorio, da agua e de todo
patrimonio natural para viver bem” (DECLARACION DE INXIMCHE’, 2007).

Desta forma, Abya Yala, mais que uma nova nomenclatura, carrega em si
uma perspectiva renovada que emancipa sujeitos silenciados e subalternizados
em termos politicos e reclama o poder, dentre outras coisas, de nomear-se,

encontrando sentido para si e para 0s seus e suas.
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2.4 A opcao Decolonial

O termo decolonial deriva de uma perspectiva tedrica que se fundamenta
na possibilidade de um pensamento critico que se contraponha a perspectiva
dominante eurocéntrica de construcdo do conhecimento historico e social.

Esta perspectiva foi e vem sendo cunhada por um conjunto de autores e
autoras denominado por Escobar (2003) como grupo do projeto
“‘Modernidade/Colonialidade” (MC). Aos autores do projeto, foram se juntando
varias outras autoras e autores ao longo da ultima década, alguns trazendo
criticas pertinentes as primeiras elaboragées do grupo, buscando avangar na
critica decolonial, sobretudo no que diz respeito a colonialidade de género, néo
muito bem trabalhada no primeiro momento.

@) primeiro conceito basilar da perspectiva tedrica
Modernidade/Colonialidade se refere ao mito de fundagdo da modernidade. A
modernidade foi forjada a partir de uma violéncia colonial. Em outras palavras,
apds a conquista da América, os europeus conceberam o mito de que o
conhecimento produzido pela Europa era universal, negando a racionalidade do
outro ndo europeu. Segundo Dussel (2005), a Europa firmou uma raz&o universal
a partir de si e estabeleceu uma conquista epistémica na qual o etnocentrismo
europeu colocou-se como o unico habilitado a pretender uma identificagdo com
a “universalidade-mundialidade”.

O segundo conceito esta diretamente vinculado com o primeiro. Segundo
Maldonado-Torres (2007), o termo colonialidade vem da perspectiva de que
apesar do fim do colonialismo, o padrao de poder que aflorou como resultado
dele nao se limitou a uma relagdo formal de poder entre os povos ou nacdes
durante a sua ocorréncia, mas se alastrou até determinar a forma como o
trabalho, o conhecimento, a autoridade e as relagdes intersubjetivas se articulam
entre si através do mercado capitalista mundial e da ideia de raga. Sendo assim,
a colonialidade sobrevive até hoje “nos manuais de aprendizagem, nos critérios
para os trabalhos académicos, na cultura, no senso comum, na autoimagem dos
povos, nas aspiragbes dos sujeitos, e em tantos outros aspectos de nossa
experiéncia moderna” (Maldonado-Torres, 2007, p. 127).

A modernidade esta, entdo, sujeita a existéncia da colonialidade e se

estabelece sobre trés bases principais, a colonialidade do poder, a colonialidade
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do saber e a colonialidade do ser, as quais Lugones (2007) acrescenta a
colonialidade de género.

O terceiro conceito basilar € o de racismo epistémico. Se a colonialidade
forjou a inferioridade de grupos humanos néo europeus sob a ética da producéao
da divisdo racial do trabalho, da producéo cultural e dos conhecimentos, foi
necessario atuar também na negacéo cognitiva nos sujeitos subjugados.

Neste sentido, o racismo epistémico ndo reconhece nenhuma outra teoria
de conhecimento, de producido, de pensamento critico ou cientifico. Isto &, a
recusa em reconhecer que a produgao de conhecimento de pessoas ou grupos
seja valida por duas razdes: porque ndo sdo brancas ou porque as pesquisas e
resultados da producédo de conhecimento envolvem repertério e canones que
nao sao ocidentais.

A perspectiva tedrica decolonial formula conceitos alternativos a
colonialidade, como “diferencga colonial”’, “transmodernidade”, interculturalidade
critica e pedagogia decolonial.

Introduzido por Mignolo (2003), a diferenga colonial significa pensar a
partir das ruinas e das margens criadas pela colonialidade na estruturagéo do
mundo moderno/colonial, como forma de intervir em um novo horizonte
epistemoldgico. O que se produz fora da modernidade eurocéntrica, por sujeitos
subalternizados, pode ser identificado como diferenga colonial.

O conceito de transmodernidade, formulado por Dussel (2005), refere-se
a proposta de realizagdo de um processo de integragdo, que inclui a
“‘modernidade/alteridade” mundial (Dussel, 2005, p. 66) e aponta para todos os
aspectos que se situam além das estruturas valorizadas pela cultura
euroamericana moderna e que atualmente estdao em vigor nas grandes culturas
universais e foram se movendo em direcdo a uma utopia pluriversal, como

ilustrado na imagem abaixo:
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Imagem 1. A transmodernidade de Enrique Dussel.
Fonte: Dussel, 2016, p. 63.

Grosfoguel (2016) afirma que, apesar de que tudo tenha sido afetado pela
Modernidade eurocéntrica, ainda existem perspectivas epistémicas né&o
ocidentais, que guardam uma exterioridade relativa da Modernidade
eurocéntrica. Elas foram afetadas pelo genocidio/epistemicidio, mas nao foram
completamente destruidas. E esta exterioridade relativa que, de acordo com
Enrique Dussel, propicia esperancga e possibilidade de um mundo transmoderno:
"um mundo onde muitos mundos sao possiveis"

Por fim, temos a interculturalidade critica e a pedagogia decolonial. A
interculturalidade critica é processo e projeto politico, caracterizando-se como

ferramenta dos sujeitos subalternizados e dos movimentos sociais. Para Walsh,

a interculturalidade critica significa a (re)construgdo de um pensamento
critico-outro - um pensamento critico de/desde outro modo -,
precisamente por trés razdes principais: primeiro porque esta 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).

Essa interculturalidade representa a construgdo de um novo espago que
promova a interagao entre os conhecimentos subalternizados e os ocidentais,
rebatendo a hegemonia destes e a invisibilizagao dos outros. Este conceito se
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relaciona com as questbes educacionais através da denominada pedagogia
decolonial, que consiste em expressar o colonialismo que construiu a
desumanizacgao dirigida pela modernidade europeia e pensar na possibilidade
de critica tedrica epistémica.

Esta perspectiva é pensada a partir da ideia de uma pratica que se
contraponha a geopolitica, no nosso caso, a uma praxis docente, monocultural
e monorracial, pois trata-se de dar visibilidade e enfrentar as estruturas e
instituicbes que tém como horizonte de suas praticas e relagdes a racializacao
do mundo e a manutencdo da colonialidade. Enfim, para iniciar um dialogo
intercultural “auténtico” tem que haver uma explicitacdo das causas do nao

dialogo, e isto passa, necessariamente, pela critica a colonialidade.

Decolonizar, seria entdo, no campo educacional, efetivar uma praxis
educativa propositiva — e ndo somente denunciativa — por isso o termo
“‘DE” e ndo “DES” — onde o termo insurgir representa a criagao e a
construcdo de novas condi¢gdes sociais, politicas e culturais e de
pensamento. (CRUZ; OLIVEIRA, 2016, p.125)

Em outros termos, trata-se da construcdo de uma visdo pedagdgica que
se projeta muito além dos processos de ensino e de transmissao de saber, uma
pedagogia concebida como politica cultural. Decolonizar na educagdo é
reconhecer e co-construir pedagogias outras além da hegemodnica. Uma
perspectiva de educagdo decolonial requer pensar a partir dos sujeitos

submetidos a colonialidade e excluidos das l6gicas educativas hegemonicas.
2.5 A intersecgao raga-género

Ainda que a perspectiva decolonial — especialmente seu olhar sobre a
criagao da raga como produto da colonialidade europeia — seja fundamental para
compreender o sistema ent&o criado e que nos organizou dali até hoje, imaginar
que a raga € a unica categoria que forma o sistema-mundo da colonialidade é
insuficiente, e até certo ponto essencialista, uma vez que invisibiliza outras
categorias centrais, como género (Mendoza, 2010, p. 24), ao tomar 0 sexo como
um dado da natureza, organizado e organizando sempre da mesma forma as
relagdes entre os sujeitos. Diante dessa critica, passa a ser realizada uma

interpretacao feminista da colonialidade — ou um feminismo decolonial — para
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pensar como as normas de género fazem parte da colonialidade do poder, do
saber e do ser e como estas relagdes, embora construidas em um passado
aparentemente distante, se fazem presentes e causam efeitos cotidianos
levando ao que a autora Grada Kilomba (2019) traz como a experiéncia de
trauma: “o colonialismo é uma ferida que nunca foi tratada. Déi sempre, por

vezes infeta, e outras vezes sangra”. Kilomba afirma que:

de repente, o colonialismo é vivenciado como real — somos capazes de
senti-lo! Esse imediatismo, no qual o passado se torna presente e o
presente passado, €& outra caracteristica do trauma classico.
Experiencia-se o presente como se estivesse no passado. Por um lado,
cenas coloniais (passado) sdo reencenadas através do racismo
cotidiano (presente) e, por outro lado, o racismo cotidiano (o presente)

remonta cenas do colonialismo (o passado). (KILOMBA, 2019, p. 158)

A criagcao de uma matriz normativa de género, entendida como uma forma
de negativa de humanizagdo a determinados corpos é um produto da
colonialidade e tem, em si, um componente racial: a criagdo da norma do género
como domesticidade e reproducdo como ideal de “cultura”, “civilidade”,
‘racionalidade”, que coloca a branquitude como ideal, oposto a praticas,
comportamentos, vivéncias, corpos, e experiéncias “selvagens”, “naturais’,
“irracionais”. As imagens, estereotipos e marcas do género estdo formadas
nessa mesma cadeia historica que tem a légica europeia como légica universal,
ou seja, s&o elaborados no performativo da colonialidade (SEGATO, 2012).

O género se torna categoria de analise decolonial para investigar o que a
colonialidade do género apagou, destruiu ou invisibilizou no percurso da historia
e como as nogdes de género da modernidade colonial, que hoje discutimos ou
combatemos, sdo construcdes que usam da raca e do sexo de modo articulado
para preencher a oposig¢ao entre humanos e ndo-humanos. Usar o género como
categoria de analise decolonial significa empreender estudos que vejam que o
que hoje entendemos ou usamos como sexo/género foi construido sob a
perspectiva da colonialidade, tendo raga e sexo/género ndo como conceitos
separados, mas forjados numa mesma matriz que tem como estrutura central o
binarismo humanos/n&o-humanos (subhumanos). (Segato, 2012)

Ao optar por trilhar um caminho de uma educacéao decolonial feminista, o

objetivo do produto Abya Yala em jogo é submergir a diferenca colonial e exibir

34



as fragilidades da narrativa europeia ao trazer personagens histéricas que,
mesmo imersas em um contexto colonial, infringiram a normativa designada a
sua racga/género, de “domesticidade”, “fragilidade”, “passionalidade” ou
‘racialidade” e executaram papeis sociais marginais a esta normativa, pondo a

prova, nao so a imperatividade, mas também a naturalidade da narrativa colonial.
2.4 Jogos de Tabuleiro como metodologia de ensino-aprendizagem

Aprender brincando torna-se parte integrante da acdo educadora pelo
emprego do elemento ludico como forma de atrair a atengéo do ou da aprendiz,
convidando-a a experimentar um universo contextualizado ao objeto epistémico
em consideracao (SILVA, 2010). Além de estimular as conexdes cerebrais e dar
suporte as habilidades cognitivas, os jogos ensinam habilidades sociais, como
compartilhar, construir um pensamento critico, disciplina, paciéncia e analise de
consequéncias, além de exercitar a memoria e as habilidades de tomadas de
deciséo.

Segundo Moreno (2003), essa estratégia tem papel facilitador na
conducéao, fazendo com que o campo de investigacao, analise e compreensao
da conduta humana em seus diversos determinantes sejam ampliados, ou seja,
o procedimental, o atitudinal, entre outros.

Em se tratando da aplicabilidade dessa estratégia para pessoas jovens e
adultas, os jogos vao ao encontro das suas necessidades, porque eles preferem
assumir a responsabilidade pela sua aprendizagem e veem integrados os seus
proprios conhecimentos, desafiando assim as atuais perspectivas de educagao
(FERNANDES, 2015).

Por todas estas razées e observando o publico para quem foi proposto,
jovens e adolescentes do Ensino Médio integrado, pareceu adequado que o
produto gerado por esta pesquisa fosse um jogo. A eleicdo pelo formato de
tabuleiro, em detrimento de uma plataforma digital, levou em conta alguns outros
fatores:

1. A ndo dependéncia de aparatos digitais, como computadores, internet
ou celulares para que o produto educacional possa ser utilizado.

2. A relacao afetiva com atividades desempenhadas na infancia. Como o

publico alvo do produto sdo os/as alunos/as do ensino médio integrado, e
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esses/as tém entre 14 e 19 anos, é possivel/provavel que em sua infancia
tenham tido contato com jogos de tabuleiro. A pretensdo com isso € acessar a
memoria afetiva, ainda bastante recente.

Outro ponto importante no processo de construgao do produto foi a aposta
de que é possivel aprender e refletir com o préprio jogo, fugindo da hipétese de
que a ludicidade apenas pode ser utilizada em ambito educacional como “pré ou
pos-texto”, para divertir antes da parte “séria” ou relaxar apds a parte “séria”.

Embora seja perfeitamente possivel inserir o Abya Yala em Jogo em uma
sequéncia didatica, sendo inclusive necessario que se faga uma
contextualizagdo nos casos de sua aplicagao, o objetivo principal do produto,
que € inquietar e questionar a narrativa historica territorial americana, pretende

ser alcancado pelo jogo em si.
2.5 O produto

Partindo das premissas explicitadas anteriormente, a presente pesquisa
se ocupou de formular como produto um jogo de tabuleiro em lingua espanhola,
que trabalhe a histéria de mulheres de Abya Yala desde uma perspectiva
decolonial e intercultural, na pretensdo de promover o conhecimento de uma
nova narrativa ou gerar inquietagdo em relagado a anteriormente conhecida, de
forma intrigante, divertida e colaborativa.

O produto foi inspirado no jogo T.I.M.E Store, um misto de Role-Playing
Game (RPG), um género de jogo no qual os jogadores assumem o papel de
personagens imaginarios em um mundo ficticio observando as caracteristicas e
historias de seus personagens, com a experiéncia de tabuleiro. O enredo do jogo
consiste basicamente em uma viagem no tempo realizada por uma empresa,
que é responsavel por proteger a humanidade, impedindo falhas temporais.
Os/as agentes da empresa incorporam receptaculos que viajam no tempo e
tentam encontrar as falhas e resolvé-las coletivamente utilizando habilidades
especificas e cobrindo as fraquezas do grupo a fim de descobrirem a falha e
vencerem juntas. E, portanto, um jogo colaborativo.

No caso do Abya Yala em jogo, as receptaculas sédo mulheres da América
Hispanica que desempenharam um papel importante no local e no tempo em

que viveram, na luta pela liberdade, pela dignidade e pelo respeito. Estas
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personagens, juntas, tém que usar suas habilidades para voltar a 1492 e impedir
a colonizacado de Abya Yala. Neste caminho encontram desafios e enigmas que
devem desvendar. A proposta é trabalhar a histéria nao contada destas mulheres
e da prépria Abya Yala através delas.

A escolha das personagens que servem de receptaculas atendeu ao
critério de pluralidade local e temporal. Foram eleitas buscando contemplar
diferentes momentos histéricos contemporaneos e posteriores a colonizagao
(Séculos XVI, XVII, XVIII, XIX, XX e XXI) e diferentes localidades de Abya Yala
(Territoérios inca e asteca, Cuba, México, Republica Dominicana, Argentina e
Uruguai).

A ilustracao das receptaculas ficou por conta de Lisandra Lélis, estudante
do 3° ano do Ensino Médio integrado. A artista realizou longa pesquisa que a
muniu de informagdes sobre cada personagem e relatou a preocupagao de que
as personagens nao fossem estereotipadas ou sexualizadas.

O desafio inicial do jogo € voltar a momentos especificos da histéria das
personagens e vencer juntas enigmas ou batalhas. A intengao é trazer a historia
da personagem em foco, evidenciando as situagdes vividas por elas neste
contexto colonial, desafiando os/as participantes a se unirem por uma causa
teoricamente individual, mas intrinsecamente coletiva.

O desafio final é voltar a 1492 e evitar a colonizagdo Espanhola. A escolha
do obstaculo atende a perspectiva decolonial de que a modernidade, tal como

conhecemos, tem sua origem na colonizagao de Abya Yala. Conforme Quijano,

A globalizagdo em curso €, em primeiro lugar, a culminagdo de um
processo que comegou com a constituicdo da América e do capitalismo
colonial/moderno e eurocentrado como um novo padrdao de poder
mundial. Um dos eixos fundamentais desse padrdo de poder é a
classificagdo social da populagdo mundial de acordo com a ideia de
raga, uma construgdo mental que expressa a experiéncia basica da
dominagao colonial e que desde entdo permeia as dimensbes mais
importantes do poder mundial, incluindo sua racionalidade especifica,
o eurocentrismo. Esse eixo tem, portanto, origem e carater colonial,
mas provou ser mais duradouro e estavel que o colonialismo em cuja
matriz foi estabelecido. Implica, consequentemente, num elemento de
colonialidade no padrao de poder hoje hegemdnico.” (QUIJANO, 2005,
p.227-278)
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Ainda segundo Quijano, é neste momento também que a América se
institui como o primeiro espaco/tempo de um padrdo de poder de vocacao

mundial e, desse modo e por isso, como a primeira identidade da modernidade.

Dois processos histéricos convergiram e se associaram na produgao
do referido espaco/tempo e estabeleceram-se como os dois eixos
fundamentais do novo padrao de poder. Por um lado, a codificagao das
diferengas entre conquistadores e conquistados na ideia de raga, ou
seja, uma supostamente distinta estrutura biolégica que situava a uns
em situagao natural de inferioridade em relagéo a outros. Essa ideia foi
assumida pelos conquistadores como o principal elemento constitutivo,
fundacional, das relagdes de dominagcdo que a conquista exigia.
Nessas bases, consequentemente, foi classificada a populagdo da
América, e mais tarde do mundo, nesse novo padrdo de poder. Por
outro lado, a articulacdo de todas as formas histéricas de controle do
trabalho, de seus recursos e de seus produtos, em torno do capital e
do mercado mundial. (QUIJANO, 2005, p.128).

Estes sdo os parametros que orientaram o produto, mesclando a historia
contada, a negligenciada, a interpretagdo e as escolhas que fardo os/as

alunos/as em um processo de conhecimento, reconhecimento e coletividade.
3 Procedimentos Metodolégicos

O estudo tem carater experimental, baseado na pesquisa-a¢ao, que
preconiza o acompanhamento das etapas da pesquisa buscando melhorar a
pratica através de variacdes sistematizadas por meio das acdes vivenciadas e
apuracdes baseadas nestas vivéncias.

Para a coleta de dados, foi utilizada a pesquisa empirica por meio de
observacgao e registro de eventos especificos, questionarios de pré e pds-teste
e formulario de avaliagao do produto.

Seguindo estes parametros, o plano inicial era a aplicagao do produto em
trés diferentes grupos, buscando perceber possiveis problemas e
aprimoramentos cabiveis de maneira evolutiva, a fim de concluir a pesquisa com
0 produto testado, otimizado e pronto para ser disponibilizado e utilizado por
outras e outros docentes. Infelizmente, com o surgimento da COVID-19 e as

implicagbes que advieram dela, como a suspensao das atividades escolares e a
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proibicdo de aglomeragdes, o processo foi interrompido no momento em que
haviam sido efetivadas apenas duas aplicacoes.

Na primeira, o protétipo do jogo foi utilizado em um grupo focal reduzido,
com o intuito de perceber se haveriam entraves relativos a ininterrupcao das
jogadas por problemas de compreensao, de estratégia, de normas ou por itens
faltantes ou sobrantes no jogo.

Em um segundo momento, fizemos a aplicagédo em situagao real, em uma
turma do Ensino Médio integrado, com o produto completo e ja com as melhorias
oriundas da avaliagao da primeira aplicagao.

Com relagédo aos grupos focais escolhidos, a eleicdo se deu pela
facilidade de acesso, pela diversidade de publico e pelos formatos de plano de
curso. A primeira aplicagdo se deu na oficina de testagem de produtos
educacionais realizada no mestrado de educagao profissional e tecnolégica —
ProfEPT. A segunda aplicagao ocorreu com estudantes dos trés anos do Ensino
Médio Integrado em Eventos do Campus Brasilia. O grupo foi escolhido pela
maior possibilidade de que ja tivessem tido contato com conteudo de
“civilizacdes pré-colombianas” na disciplina de Histéria e pelo tempo de contato
com a lingua espanhola.

A terceira aplicacao, que incorporaria aplicacdo de questionario pré e pos-
teste, foi suspensa por causa da pandemia e para substitui-la, incluimos a
avaliacado do produto por duas especialistas, uma da area das ciéncias sociais e
outra da area das linguagens. Além da exigéncia da area, buscamos docentes
que estivessem inseridas no contexto da educacéao profissional e atuassem em
turmas do Ensino Médio integrado.

Os procedimentos metodoldgicos foram organizados e executados na
seguinte ordem:

1) pesquisa e formulagao de arcabougo teorico;
2) escolha das personagens e do formato do jogo;
3) construcgéo tedrica e fisica do jogo;

4) aplicagao do prototipo;

5) aprimoramento do produto;

6) aplicagao teste em situacao real;

7) aprimoramento do produto;

8) avaliagao do produto por especialistas;
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9) aprimoramento do produto;
10) analise do produto e dos efeitos da utilizacdo desta metodologia.

Os formularios de avaliacdo respondidos pelas especialistas foram
elaborados observando-se o trabalho de Priscila de Souza Chisté Leite (Leite,
2018) sobre a validacdo de materiais educativos. Essa autora presidiu uma
comissdo de avaliagdo de produtos educativos, e em pesquisa, sugeriu uma
avaliagdo baseada em Kaplun (2003), que parta de praticas pedagdgicas
concretas, ou seja, que a analise do material seja realizada em condi¢des reais
e ndo em uma prova de laboratério em condigdes especiais, por isso também o
cuidado de que as avaliacoes fossem realizadas por pessoas que além da
especificacdo técnica, fossem docentes atuantes nos grupos para quem o
produto foi formulado.

Percorrendo seu caminho de pesquisa, Leite encontrou outro trabalho
inspirado nas propostas de Kaplun: a pesquisa de Ruiz et al (2014), que resultou
na elaboragdo de uma cartilha intitulada “Produccion de materiales de
comunicacion y educacion popular’. O objetivo da cartilha era oferecer
ferramentas para a construgcado de materiais de forma participativa, respeitando
os direitos humanos e a diversidade de género, e conhecer e experimentar
diferentes formatos, estilos e linguagens no processo de produ¢cdo do material,
abordando suas possibilidades de validagao participativa.

A cartilha contém perguntas-chave que estimulam a reflex&o critica sobre
o processo de produgao de materiais educativos e sugerem a organizagao de
um guia de perguntas a partir de cinco componentes: “atracdo, compreensao,
envolvimento, aceitacdo e mudanca da acgdo.” Esse guia serviu de sul para a
elaboragdo das questdes voltadas para a avaliagcdo do produto educacional e
também apoiou a constru¢ao de parte do produto.

Ao final do processo, apds validado, o produto sera disponibilizado para
impressao e montagem na plataforma EDUCAPES, para que assim, outros
professores e professoras possam acessa-lo, imprimi-lo e utiliza-lo. Existe
também a perspectiva de participacdo em edital da FAP para impressao e
distribuicdo de unidades do produto para os campus ou docentes que desejarem.

As aplicagdes ocorreram em outubro e dezembro de 2019 e as avaliagbes

foram realizadas em abril de 2020 e serdo relatadas e discutidas a seguir.
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4 Resultados e discussoes

A primeira aplicacéo, ainda de um protétipo do que seria o produto, foi
realizada dentro do préprio contexto do mestrado. Em outubro de 2019, foi
proposta uma oficina de testagem de produtos educacionais, na disciplina de
Praticas Educativas, com o objetivo de que colegas do Mestrado Profissional em
Educacédo Profissional e Tecnoldgica pudessem testa-lo e enriquecé-lo com
observagdes e sugestdes de melhorias. Na ocasido, apenas o protétipo com uma
parte do jogo estava pronto. Aconteceram trés rodadas com grupos de cinco
pessoas que, ao final, fizeram suas observagdes e sugestdes de melhorias.

Foi elogiada a relevancia do tema, a interatividade e a atratividade do jogo.
Também salientaram a questao da cooperatividade entre jogadores e jogadoras
como ponto positivo e propuseram um manual de instrugdes mais detalhado que
nao deixasse lacunas. Sugeriram ainda que os objetos necessarios para
desvendar os enigmas do jogo, como chaves e moedas, fossem objetos de
verdade, o que tornaria mais atrativo visualmente do que se estivessem apenas
ilustrados em cartas.

Atendidas as sugestdes de alteragdes, foi realizada em dezembro de 2019
uma aplicagao para testar o produto completo em situacao real com multiplos
tabuleiros em jogos simultaneos e com um grupo focal com quantidade de
pessoas necessarias na faixa etaria adequada.

O grupo era formado por 22 estudantes dos trés anos do Ensino Médio
integrado ao técnico em eventos do IFB, reunidos/as em um mesmo local devido
a pequena quantidade de estudantes que ainda frequentavam as aulas na
proximidade do fim do ano letivo. Foram divididos/as em quatro grupos similares
em tamanho, receberam seus tabuleiros e foram convidados/as a iniciar a
rodada. Inicialmente, ja se declararam encantados/as com o formato do jogo e
com a riqueza de detalhes em objetos e ilustragao.

Na segunda etapa, que consistia na leitura do manual de instrugdes e
escolha de personagens, esbarramos no primeiro desafio: 0 manual, que estava
grande, ja que tentava guardar em si todas as informagdes necessarias e
possiveis respostas a duvidas que poderiam surgir, ndo foi lido integralmente por
todos os grupos. Apenas um leu mais cuidadosamente e os outros trés, ao se

assustarem com o tamanho, preferiram tentar comecar o jogo e ir buscando as
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informacdes conforme acreditassem que fossem necessarias, acarretando uma
série de pequenos erros, 0s quais fizeram com que tivessem que retornar as
jogadas e corrigi-las. Este fato fez com que alguns alunos acreditassem que o
jogo era dificil, complexo e por isso quisessem desistir de jogar, o que sé nao
aconteceu porque, por ser um jogo coletivo, o abandono de um dos componentes
prejudicava o grupo, o qual intercedeu para que ficassem.

Outro desafio foi o tempo. Nao havia sido contabilizado no planejamento,
questdes como o tempo de reunido de estudantes, de separagdo em grupos e
euforia no contato com o produto, além das questdes préprias de cada grupo ter
seu tempo de compreensdo da metodologia e do texto em lingua estrangeira
moderna, o que fez com que um grupo nao chegasse ao fim do jogo.

Ao final do tempo planejado, realizamos uma roda de conversa, na qual
puderam expor suas opinides a respeito do jogo e suas sugestdes de melhorias.
Mais uma vez, a tematica foi muito elogiada e mencionaram a inquietagédo com
o fato de que ha histdérias importantes que nao séao estudadas e que fatos, dados
e datas que ndo os impactam tdo diretamente sido repetidos a exaustao.
Importante também a mengao da imposigcao de papel designado ao género que,
segundo os\as estudantes, foi e sera “desobedecido” sempre que for imposto.

Elogiaram esteticamente o jogo que julgaram atrativo pelas pecas e
ilustragdes. Um dos grupos, que inclusive foi o que melhor se desenvolveu,
relatou que ja estava familiarizado com a logistica de jogos de tabuleiro e RPG,
fato que deu a eles outra experiéncia com o produto, mais simplificada e
organizada, o que me levou a enxergar que ele poderia estar de fato complexo
para os que ndo sdo amantes dos jogos ou que nao tem experiéncia com esse
formato. Quando questionados/as sobre o que poderia resolver este problema,
sugeriram um video explicativo que substituisse o manual extenso e um demo
de simulacgao coletiva de uma primeira rodada.

A terceira aplicagdo que ocorreria em margo de 2020, foi suspensa por
causa da pandemia e substituida pela avaliagao por especialistas. Para realiza-
la, foi feita uma busca por docentes que atuassem no Ensino Médio integrado ao
técnico e que tivessem formacao nas areas de ciéncias sociais e letras espanhol
e pos-graduagdes que conversassem com a pesquisa perpassando tematicas

como a decolonialidade, o feminismo e o ensino de lingua estrangeira moderna.
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Os questionarios de avaliagdo estavam divididos em duas etapas, a
primeira direcionada e a segunda aberta. A primeira etapa estava composta por
cinco eixos baseados na cartilha elaborada pela pesquisa de Leite (2018). S&o
eles: atragao, compreensao, envolvimento, aceitacdo e mudanga da agao.

As avaliadoras convidadas foram Vanessa Cristina da Silva, que possui
formagao em lingua espanhola, mestrado em linguistica aplicada e seis anos de
experiéncia como docente da educagao profissional e tecnoldgica, e Paula
Balduino de Melo, doutora em antropologia social, com formagado em ciéncias
sociais e experiéncia nas areas de antropologia das relagdes étnico-raciais, das
populagdes afro-latinas e do género, bem como na area de sociologia e de
educacao profissional e tecnoldgica. As perguntas dos questionarios e as
respostas das avaliadoras podem ser vistos no Apéndice A.

Com relagdo aos aprimoramentos sugeridos através do formulario de
avaliacdo, apds a leitura, a professora Vanessa foi procurada para agendamento
de uma entrevista na qual fosse possivel esclarecer e aprofundar questdes e
sugestdes para as dificuldades apontadas no sentido da falta de compreenséao
do jogo. Foi transparecido que o déficit estava relacionado mais uma vez ao
manual de instru¢des. O caminho sugerido foi a constru¢gdo de um novo manual
ilustrado que contivesse imagens de cada objeto com nome e explicativo de
funcao, além de imagens dos tabuleiros montados com pecas e cartas nos locais
devidos, o que traria ao manual a leveza e a auto explicagdo da imagem e

diminuiria o peso visual de um texto extenso e grafado em lingua estrangeira.

Com relagdo ao video instrucional para os/as alunos/as, a docente
afirmou ndo acreditar ser uma boa estratégia, pois seria de dificil consulta
durante o jogo, e pela quantidade de informag¢des necessarias, seria impossivel
guardar todas elas em uma unica visualizagdo anterior ao inicio da partida. A
docente sugeriu ainda que o video fosse pensado para o/a docente no sentido
de fazé-lo/a visualizar todo o funcionamento do jogo no momento do
planejamento de utilizagdo do jogo. A ultima sugestao foi a possibilidade de que
o produto pudesse ser dividido e jogado em diferentes aulas ou dias, ja que a
necessidade de aulas duplas impossibilitaria a aplicacdo em uma série de

contextos em que a disciplina de LEM espanhol s6 possui uma aula semanal.
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Todas as sugestbes de aprimoramentos foram acatadas e se encontram

incluidas na versao final do produto.

A sugestdo apresentada pela especialista Paula Balduino consistiu na
construcido de cartas localizacdo que contemplassem todas as receptaculas e
permitissem aos alunos e alunas o contato mais aprofundado com as histérias
de todas elas. Completamente de acordo com a riqueza que trara a pesquisa e
ao produto, o projeto € seguir com a construgao das novas cartas localizagéo e
tabuleiros posteriormente em outra etapa de estudos, ja que este aprimoramento
exige tempo de pesquisa, construgao e revisao muito superior ao possuido neste

momento.

De acordo com as respostas recebidas no formulario de avaliacao e
também nas duas aplicagdes, evidencia-se na concretizacdo do produto a

aproximacgao com diversos aspectos que fundaram a sua construgao.

A avaliacdo positiva do produto foi unanime no que diz respeito a
atratividade, a tematica e a interatividade e se mostrou eficaz no quesito
mudanca de agao.

A questao de reflexao identitaria, provocada pelo contato com o exterior
constitutivo (histérias das personagens), foi percebida e mencionada pela
avaliadora Paula Balduino na fala “Todas essas questdes alimentam as
possibilidades de uma construgdo subjetiva da juventude calcada em outras
imagens e outras historias.” e também no momento em que declara que ha
identificacdo com as ilustracées do produto “Me vejo e vejo minha méae, minha
irma, minha avé em varias das ilustragdes.”

As falas citadas no paragrafo anterior, bem como outras que serao
retomadas a seguir, também emergem do produto o seu papel pedagdgico
decolonial na colaboragdo da construgdo de um pensamento critico-outro que
questione a perspectiva eurocéntrica de narrativa historica do territorio de Abya
Yala. E o caso da andlise de Balduino quando afirma que “A invasdo das
Ameéricas é um evento chave na nossa historia, que inaugura uma forma de ser,
pensar e existir. Refletir sobre ele € extremamente relevante. Especialmente
importante trazer aos estudantes a perspectiva de identificagdo com os demais

territérios da América.” E ainda que “O desafio final é retroceder ao ano de 1492
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e impedir a invasao das Américas pela Espanha. Ou seja, jogadores e jogadoras

s&o chamados a se posicionarem politicamente no jogo”.

Vanessa Cristina também demonstra a percep¢ao do papel decolonial do
produto quando manifesta que “o material permite, entre outras coisas, uma
reflexdo acerca da valorizagao, da diversidade de saberes, das experiéncias e
das vivéncias culturais, contribuindo assim para a formacdo da consciéncia
critica e reconhecimento e questionamento da sociedade atual.” e ao citar a
BNCC em “Ao propor trabalhos que abordam temas relativos a diversidade de
saberes e de culturas hispano-americanas, como o jogo em questao, “espera-se
também que essa insergéo auxilie os jovens a desenvolverem capacidades para
pensar, agir € posicionar-se criticamente na sociedade, em ambito local e
também global, promovendo, assim, o agenciamento critico dos jovens (BNCC,
2018)".

Com relagao ao género como categoria de analise decolonial, ha diversas
mencodes feitas pelas especialistas em suas avaliagdes e ainda ha falas das
alunas na roda de conversa pos-jogo com relagao a papeis sociais impostos as
mulheres e a sua desobediéncia, que sao compartilhados por elas e pelas
receptaculas em um movimento claro de empatia, sororidade e posicionamento
critico.

Por ultimo, a manifestagdo das alunas e alunos quando afirmam que “ha
historias importantes que nao séo estudadas e que fatos dados e datas que néao
os impactam tao diretamente sao repetidos a exaustao” demonstra a construcao
de um espaco de promogao a interagao entre os conhecimentos subalternizados
e os conhecimentos ocidentais, onde a hegemonia do ultimo e a invisibilizagao
dos outros foi posta a prova e demonstrou que o objetivo principal do produto foi

alcancado.
5 Consideracoes finais

O meu corpo, faga sempre de mim um homem que questional!
(Frantz Fanon, 2008)

Neste preludio esta o que moveu todo o curso da presente pesquisa.
Nascida do incébmodo de ndo encontrar espago no ensino da lingua para o/a

seu/sua principal produtor/a e transformador/a, o/a falante dela, essa pesquisa
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gerou um produto educacional que tem como sul a promogéo de um incOmodo
nos\nas estudantes. Isso se da por meio da exposi¢ao através de um jogo de
tabuleiro que trabalha a histéria ndo contada de mulheres de Abya Yala, de
fissuras histéricas que omitem, na sombra da colonialidade, pessoas que
desafiaram a normatizagao colonial de racializagcéo patriarcal, promovendo um
outro espaco de interagcdo entre os conhecimentos subalternizados e os
ocidentais, refutando a hegemonia de um e a invisibilizagado dos outros.

A construgdo do produto “Abya Yala em jogo” percorreu caminhos de
descoberta tedrica e pessoal, e, a oportunidade de vé-lo acontecendo de forma
independente, nas maos de outras pessoas foi indescritivel. Mais do que ver
realizar-se um produto que funciona no campo da aplicabilidade e da
jogabilidade, ao perceber a diferenga colonial, a interculturalidade, a pedagogia
decolonial saindo do campo tedrico e gerando, através de um jogo, reflexdes, foi
inevitavel pensar em como teria sido fantastico ter tido contato com esses
autores e com estas reflexées quando mais jovem e o quanto isso teria mudado
a forma de me ver, de ver os outros, de ver o mundo em uma fase de tanto

conflito interno e externo.

Em um produto pedagoégico destinado ao ensino de lingua estrangeira
estdo postas as possibilidades de trabalhar as ideias de identidade;
pertencimento; colonialidade do saber, do ser do poder e de género; e o racismo-

sexismo epistémico que fundamenta essa colonialidade.

O produto sera disponibilizado na plataforma EDUCAPES para impressao
e utilizacdo, com todas as informacdes necessarias para que possa ser
empregado por docentes e estudantes. Ha ainda, como ja mencionado, a
perspectiva de participagao em edital da FAP-DF para o custeio de impresséao e
montagem de tabuleiros que possam ser entregues a docentes ou

disponibilizados nas bibliotecas dos campus do IFB.
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APENDICE A — QUESTIONARIO DE AVALIACAO DO
PRODUTO EDUCACIONAL

Etapa 1. Avaliagao direcionada.

1. Atragao: consiste em verificar se os contetidos do material serdao atraentes para o grupo

destinatario.

1.1. O que vocé acredita que chamara mais a ateng¢ao dos estudantes neste material? Por qué?

Paula Balduino: Acredito que as ilustragdes e algumas dindmicas do jogo, como as charadas e

o proprio desafio proposto em cada Carta-cenario.

Vanessa Cristina: Acredito que o fato de ser um material ludico ja podera atrair bastante os
alunos, inclusive porque o jogo se assemelha a jogos que eles, normalmente, conhecem nessa

faixa etaria.
1.2. O que vocé acredita que pode ser ignorado pelos estudantes neste material? Por qué?

Paula Balduino: Talvez alguns detalhes da histéria das mulheres que sdo as Cartas
Receptaculas possam ser ignorados, ja que, com excec¢éo de Francisca Pizarro Yupanqui e Eli
Almic, as demais personagens entram no jogo quando os estudantes langam méo das cartas

nas quais elas estao retratadas.

Vanessa Cristina: Nao sei identificar o aspecto que eles poderiam ignorar, mas sim nao se

atentarem devido as préprias orientagdes do jogo.

1.3. O que mudaria para melhorar a atratividade do material?

Paula Balduino: Acho que o material € muito atrativo, ndo mudaria nada.
Vanessa Cristina: As instrugdes e orientagdes estarem mais claras.

1.4. Vocé se identifica com as imagens?

Paula Balduino: Muito! Me vejo e vejo minha mae, minha irma, minha avé em varias das

ilustracoes.

Vanessa Cristina: Ndo me identifiquei porque ndo consegui entender.

1.5. Existem elementos que desviam a atencao do leitor?

Paula Balduino: Penso que n&o.

Vanessa Cristina: Sim, os elementos estao relacionados as orientacdes e instrugdes.

2. Compreensao: implica perguntar se os conteiidos do material sao entendidos pelo

grupo destinatario.
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2.1. Apresenta conceitos e argumentos claros?

Paula Balduino: Sim.

Vanessa Cristina: Alguns sim, outros nao.

2.2. Apresenta escrita acessivel, evitando palavras desnecessarias e dificeis de entender?

Paula Balduino: Sim. O jogo é pensado como atividade do componente curricular Lingua

Espanhola. Nao obstante, tem o cuidado de apresentar todo o texto bilingue.

Vanessa Cristina: A escrita esta acessivel, porém o manual esta confuso, dificultando o

entendimento das regras do jogo.

2.3. Estrutura as ideias facilitando o entendimento do assunto tratado?
Paula Balduino: Sim.

Vanessa Cristina: Em parte.

2.4. Vocé acredita que a linguagem do material esta apropriada para o publico alvo?

Paula Balduino: Acredito que sim. O jogo mescla RPG e tabuleiro. Penso que os jovens

contemporaneos estao familiarizados com ambas as linguagens.
Vanessa Cristina: Sim, a linguagem esta de acordo com publico alvo.
2.5. Existem palavras de dificil compreensao? Quais?

Paula Balduino: Nao.

Vanessa Cristina: Nao encontrei dificuldades com as palavras, mas na redagao das instrugdes

e orientacdes das regras.

2.6. Acredita que compreenderdo a mensagem passada pelo jogo?

Paula Balduino: Acredito que sim.

Vanessa Cristina: Com uma reformulagéo da redagao, sim

2.7. Ha pouca, suficiente ou muita informacgao?

Paula Balduino: Suficiente informacao.

Vanessa Cristina: Pouca.

2.8. O leitor precisa ter algum conhecimento prévio para compreender o assunto abordado?
Paula Balduino: Creio que ndo.

Vanessa Cristina: Acredito que ndo, no entanto isso s6 pode ser afirmado quando houver uma

reformucao da escrita das instrugcbes e orientacoes.
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3. Envolvimento: averigua se o destinatario reconheceria o material como destinado a

ele.

3.1. Parece que esse material € destinado a estudantes do ensino médio? Por qué?

Paula Balduino: Sim, acredito que esta claro devido o tema sociocultural que o jogo aborda ser

pertinente ao ensino médio.

Vanessa Cristina: Sim, por conta da linguagem (RPG e tabuleiro), por conta dos desafios

presentes no jogo, por conta da possibilidade de se identificarem com as ilustragées.
3.2. Acredita que os estudantes reconheceriam este material como destinado a eles?
Paula Balduino: Sim, eles reconheceriam sim.

Vanessa Cristina: Acredito que sim.

4. Aceitagao: permite confirmar se o enfoque, conteidos e linguagem foram aceitos.

4.1. Ha algo neste material que vocé considera irritante ou ofensivo?

Paula Balduino: De modo algum.

Vanessa Cristina: Ndo

4.2. As imagens que aparecem sobre homens e mulheres séo estereotipadas?
Paula Balduino: Nao.

Vanessa Cristina: Nao percebi nada com relacao a isso.

4.3. A linguagem utilizada é discriminatéria?

Paula Balduino: Pelo contrario, o jogo busca desconstruir imagens estereotipadas e

discriminatorias.
Vanessa Cristina: Absolutamente.

5. Mudanga de agao: busca comprovar se o material estimula uma mudancga de olhar e
atitude.

5.1. Contempla atividades em que as atitudes e o posicionamento politico e social sao

trabalhados?

Paula Balduino: Com certeza. O desafio final é retroceder ao ano de 1492 e impedir a invasao
das Américas pela Espanha. Ou seja, jogadores e jogadoras sdo chamados a se posicionarem

politicamente no jogo.

Vanessa Cristina: Sim, principalmente ao trazer a figura das receptaculas e abordar o tema das

invasoes.
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5.2. Propde reflexao sobre a realidade do leitor, levando-o a questionar o modelo de sociedade

vigente?
Paula Balduino: Sim.

Vanessa Cristina: Sim, o material permite, entre outras coisas, uma reflexdo acerca da
valorizagéo, da diversidade de saberes, das experiéncias e das vivéncias culturais, contribuindo
assim para a formagéo da consciéncia critica e reconhecimento e questionamento da sociedade

atual.
5.3. Vocé acredita que seja uma reflexao importante? Por qué?

Paula Balduino: Acredito que sim. A invasdo das Américas € um evento chave na nossa historia,
que inaugura uma forma de ser, pensar e existir. Refletir sobre ele é extremamente relevante.
Especialmente importante trazer aos estudantes a perspectiva de identificacdo com os demais

territérios da América.

Vanessa Cristina: Sim, € muito importante que os alunos do ensino médio reflitam sobre e
reconhegam o poder da lingua espanhola no seu aprendizado. Ao propor trabalhos que abordam
temas relativos a diversidade de saberes e de culturas hispano-americanas, como o jogo em
questao, “espera-se também que essa insergéo auxilie os jovens a desenvolverem capacidades
para pensar, agir e posicionar-se criticamente na sociedade, em ambito local e também global,

promovendo, assim, o agenciamento critico dos jovens (BNCC, 2018)”".

5.4. O material textual aborda aspectos historicos, politicos, culturais, sociais e linguisticos de

forma natural?

Paula Balduino: Sim. As cartas conseguem trazer uma amplitude de aspectos histéricos,

politicos, culturais, sociais e linguisticos. As cenas também trazem esses aspectos.
Vanessa Cristina: Sim

Etapa 2. Avaliagéo livre. De acordo com a sua area de especialidade, faga uma analise do
produto avaliado que mencione pontos positivos, relevancia da tematica e do produto e

pontos que podem ser melhorados.

Paula Balduino: Abya Yala em Jogo traz varias tematicas relevantes para o publico-alvo. Traz
uma leitura contrahegemonica sobre as Américas, visibilizando as histérias de mulheres negras,
indigenas, mesticas que foram apagadas da narrativa historiografica nacional. Traz personagens
histéricas anteriores a colonizagdo, como Malinche, que vivia na regido entre os povos Maia e
Asteca. Traz desafios que nos fazem pensar: como seriam as Américas se n&o ocorresse a

invasao europeia?

Todas essas questdes alimentam as possibilidades de uma construgdo subjetiva da
juventude calcada em outras imagens e outras histérias. Ao mesmo tempo, o jogo mostra que a

invasdo inaugurou um padrdo nas relagdes entre territérios, nagdes e pessoas cunhado no
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exercicio de poder estruturado em torno da raca e do género. Nesse sentido, acredito que o jogo
tem o potencial de trazer aos estudantes uma reflexdo enraizada em suas subjetividades. A
exemplo, jovens negras podem se conscientizar sobre como s&o posicionadas de modo
desfavoravel na estrutura social racista, sexista e classista. Ao mesmo tempo, podem se inspirar
em Maria Remedios de Valle, soldada afro-argentina que ganhou varios titulos a partir de seu
trabalho. Ao vivenciar essas personagens, elas podem incorporar a resisténcia, a capacidade de
persuasao, a luta, os poderes especificos, enfim, podem incorporar a vida dessas mulheres em
suas proprias vidas. Outro ponto positivo é a possibilidade de vivenciar tudo isso brincando,
dentro de uma proposta colaborativa. Na prépria dindmica do jogo, evoca-se um elemento das
matrizes afro-indigenas, que é a cooperagdo, em detrimento da competicdo, um dos pilares da

sociedade capitalista inaugurada pela invasdo europeia a Africa e América.

Com relagéo aos pontos que podem ser melhorados, tenho uma unica sugestéo. Ja que
0 jogo objetiva contar a histéria de mulheres negras, indigenas, mesticas, evidenciando as
situagbes vividas por elas em contexto colonial, pode ser interessante em um momento futuro
criar novas Cartas-cenario, que tragam a cena Malinche, Maria Remedios del Valle, Mariana

Grajales Cuello, Frida Kahlo, as Irmas Mirabal e a propria Pacha Mama.

Vanessa Cristina: Acredito que o produto apresentado € muito rico e pertinente aos seus

objetivos.

Ha uma proposta de atividade ludica, com o uso da lingua-alvo, abordando seus
aspectos sociolinguisticos, bem como uma proposta de alargamento dos horizontes dos alunos
com relagdo aos conhecimentos socioculturais, o que contribui para a compreensao acerca dos

impactos das decisdes e acbes humanas e seus reflexos na sociedade atual.
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APENDICE B — PRODUTO EDUCACIONAL

O produto educacional que se encontra a seguir € um jogo de tabuleiro
em lingua espanhola que trabalha a histéria de mulheres de Abya Yala desde
uma perspectiva decolonial e intercultural, na pretensdo de promover o
conhecimento de uma nova narrativa ou gerar inquietagdo em relagao a narrativa
anteriormente conhecida, de forma intrigante, divertida e colaborativa.

O jogo é um misto de jogo de tabuleiro e Role-Playing Game (RPG), um
género de jogo no qual jogadores/as assumem o papel de personagens
imaginarias em um mundo ficticio, observando as caracteristicas e historias de
suas personagens.

O enredo consiste basicamente em uma viagem no tempo realizada por
uma empresa que € responsavel por proteger a humanidade, impedindo falhas
temporais. Agentes da empresa incorporam receptaculos que viajam no tempo
e tentam encontrar falhas e resolvé-las coletivamente utilizando habilidades
especificas e cobrindo as fraquezas do grupo a fim de descobrirem a falha e
vencerem juntos/as. E, portanto, um jogo colaborativo.

No caso do Abya Yala em jogo, as receptaculas sdo mulheres da América
Hispanica que desempenharam um papel importante no local e no tempo em
que viveram, na luta pela liberdade, pela dignidade e pelo respeito. Estas
personagens, juntas, tém que usar suas habilidades para voltar a 1492 e impedir
a colonizagao das Américas. Neste caminho, encontram desafios e enigmas que
devem desvendar. A proposta é trabalhar a histéria ndo contada destas mulheres
e da propria Abya Yala através delas.

A escolha das personagens que servem de receptaculas atendeu ao
critério de pluralidade local e temporal. Foram eleitas buscando contemplar
diferentes momentos histéricos contemporaneos e posteriores a colonizacao
(Séculos XVI, XVII, XVIII, XIX, XX e XXI) e diferentes localidades de Abya Yala
(Territérios inca e asteca, Cuba, México, Republica Dominicana, Argentina e
Uruguai).

A ilustracéo das receptaculas ficou por conta de Lisandra Lélis, estudante

do 3° ano do Ensino Médio integrado. A artista realizou longa pesquisa que a



muniu de informagdes sobre cada personagem e relatou a preocupacéo de que
as personagens nao fossem estereotipadas ou sexualizadas.

Estes sdo os parametros que conduziram o produto, mesclando a historia
contada, a negligenciada, a interpretacdo e as escolhas que fardo os/as
alunos/as em um processo de conhecimento, reconhecimento e coletividade.

A seguir se encontram as informagdes necessarias para a utilizagdo do

material:

1. Destinatario/a: estudantes do Ensino Médio integrado ao técnico que tenham

como componente curricular o ensino de LEM-espanhol.*

*Embora tenha sido criado para atender a este grupo, pode ser aplicado em
outras turmas da EPT como os FICs de lingua espanhola, a graduagéo em letras

espanhol ou mesmo em turmas do Ensino Médio convencional.

2. Numero de participantes: 3 a 5 jogadores\as por tabuleiro. Para atender a
demanda de uma turma, sera necessario imprimir e montar a quantidade de

tabuleiros necessaria para a quantidade de estudantes do grupo.

3. Tempo de aplicacdo: O tempo necessario para a realizagao dos 3 desafios
constantes no jogo é de 140 minutos, considerando o tempo de organizagao e
leitura do manual, podendo ser realizados em diferentes dias, utilizando o
mecanismo de pausa presente no manual de instru¢des. O tempo necessario
para realizagao dos dois primeiros desafios € de 30 minutos cada. Para o ultimo

desafio sdo necessarios 40 minutos.

4. Uso bilingue: O jogo tem versdes em portugués para todas as cartas, textos e
manual, porque embora o desenvolvimento em lingua espanhola seja um dos
objetivos do produto, alguma dificuldade de compreensdo na lingua alvo néo
pode ser um impeditivo para o desenvolvimento dos outros objetivos, nem
mesmo deste préprio, j4 que a dificuldade de leitura do material poderia
configurar desisténcia ja no inicio da aplicagéo, o que frustraria todo o restante
do progresso. Para utilizagdo das cartas bilingues, sugerimos a seguintes

hipéteses que vao depender do nivel de compreenséo escrita da lingua:



4.1 Livre acesso as cartas em portugués: consiste em entregar aos grupos as
versdes das cartas em portugués sempre que solicitado por eles e elas sem

nenhuma penalidade.

4.2 Acesso as cartas em portugués condicionado a perda de uma unidade de
tempo: consiste em entregar aos grupos as versdes das cartas em portugués
guando solicitado por eles e elas, exigindo que percam uma unidade de tempo

para cada carta entregue.

4.3 Acesso as cartas em portugués condicionado a perda de trés unidades de
tempo: consiste em entregar aos grupos as versdes das cartas em portugués
quando solicitado por eles e elas, exigindo que percam trés unidade de tempo

para cada carta entregue.

5. Material Necessario: Para montar a caixa do jogo com todos os itens

necessarios vocé precisara de:

5.1 Uma caixa ou pacote que caiba todo o material.
5.2 Cinco pinos de jogadores de cores diferentes.”
*A sugestao é confeccionar com biscuit.

5.3 Seis dados numerados de 1 a 6.

5.4 Um dado numerado de 1 a 3 (claro que pode ser usado um dado comum,
mas sO devem ser considerados resultados de 1 a 3. Neste caso, os niumeros 4,

5 e 6 podem ser considerados como 1, 2 e 3, respectivamente.
5.5 Trés moedas.

5.6 Uma chave.

5.7 Uma caixa pequena.

5.8 A impresséao de todo o material a seguir em tamanho A3.*

*A sugestao é que seja impresso em papel mais rigido para que se torne mais

duravel
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Maria Remedios del Valle
(Alrglelnutim.ax — 1766)

Foi uma soldada que participou
da Guerra da Independéncia da
Argentina. Prestou primeiros socorros
nas Invasdes Britanicas e, apos
a Revolugdo de Maio, atuou como
combatente no Exército do Norte
durante toda a guerra o que lhe valeu

os titulos de "capitd" e "mde da
patria" e, no final dos seus dias, o
posto de sargento-mor do Exército.

Resisténcia 3
Vidas 2
Persuasdo 2
Combate 5
Poderes especificos: | Luta armada

AL

Fue una soldada que participd en la
Guerra de Independencia argentina.
Brindd primeros auxilios en las invasiones
britdnicas. Después de la Revolucion de
Mayo, actué como combatiente en el
Ejército del Norte durante la Guerra de la
Independencia, que le valié los titulos de
"capitan" y "madre de la patria" y, al final
de sus dias, el Rango de sargento del

ejército.
Resistencia 3
Vidas 2
Persuasion 2
Lucha 5
Poderes especificos: | Lucha armada

Maria Remedios del Valle
(Alrgelmltilmal — 1\76#6»)
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Mariana Grajales Cuello
(Cuba —1815)

Nasceu em 12 de julho de 1815 em
Santiago de Cuba e é chamada Mae
da Nagdo. Na grande guerra, ela, seu
marido e seus 14 filhos participaram
em combate ou dando sua
contribuigdo aos hospitais de sangue
do Exército de Libertagdo.

Resisténcia 3

Vidas 2
Persuasao 5
Combate 3
Poderes Cura de
especificos: enfermos

K9
Mariana Grajales Cuello
(Cuba —1815)

Nacié el 12 de julio de 1815 en
Santiago de Cuba y es llamada Madre
de la Nacién. En la Gran Guerra, ella,
su esposo y sus 14 hijos participaron,

ya sea en combate o haciendo su
contribucién a los hospitales de
sangre del Ejército de la Libertacion

Resistencia 3

Vidas 2
Persuasion 5

Lucha 3

Poderes Sanacién de
especificos: enfermos




Maliinche

(]Regiﬁuox entre os povos
Maias & Astecas — 1497)

Foi raptada e vendida como escrava para
traficantes Xicalongo. Foi uma das vinte
jovens oferecidas como presente pelos
nativos a Hernan Cortéz em sua chegada
a Tabasco. Destacou-se pelas suas
habilidades com idiomas. Além de servir
como intérprete, ajudou nas negociagdes
entre espanhdis e astecas.

Resisténcia 4
Vidas 2
Persuasao 3
Combate 3
Poderes especificos: | Tradugdo

Maliinche

(Region entre los pueblos

Mayas & Aztecas — 1497)

Fue secuestrada y vendida como esclava a los
traficantes de Xicalongo. Era una de veinte
jovenes que los nativos le ofrecieron como

regalo a Hernan Cortéz en su llegada a
Tabasco. Se destacd por sus habilidades
linguisticas. Ademas de servir como intérprete,
ayudo en las negociaciones cercanas entre
espafioles y aztecas.

Resistencia 4
Vidas 2
Persuasion 3
Lucha 3
Poderes especificos: Traduccion
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Pacha Mama

£ a Deusa da fertilidade e Divindade

feminina cultuada em diversas culturas,
principalmente a Inca, cuja mitologia fala
de suas origens. E a fonte feminina de
onde vem todo o mundo material, os
meios de subsisténcia de toda a natureza
e toda a realidade. Pacha Mama é
uma deusa que produz, que engendra.

Resisténcia 2
Vidas 5
Persuasdo 2
Combate 4
Poderes especificos: Magia

NI R

Pacha Mama

Ella es la Diosa de la fertilidad y la
Divinidad femenina adorada en varias
culturas, especialmente la Inca, cuya
mitologia habla de sus origenes. Es la

fuente femenina de la que proviene todo

el mundo material, el sustento de toda la
naturaleza y toda la realidad. Pacha
Mama es una diosa que produce, que

engendra.
Resistencia 2
Vidas 5
Persuasion 2
Lucha 4
Poderes especificos: Magia




Frida Kahlo

(México — 1907)

Pintora, teve uma vida marcada pela
superacdo das dores que sentia
permanentemente, pela busca

incessante de sua identidade, pela sua
personalidade forte e, principalmente,
pelo trabalho incrivel que
desenvolveu no campo das artes.

Resisténcia

Vidas

Persuasdo
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Combate

Poderes Pincéis magicos
especificos:

Frida Kahlo

(México —1907)

Pintora, tuvo una vida marcada por la

superacion de los dolores que sintio

permanentemente, por la bisqueda

incesante de su identidad, su fuerte

personalidad y especialmente por el

increible trabajo que desarrollé en el
campo de las artes.

Resistencia 5
Vidas 2
Persuasion 3
Lucha 2
Poderes Pinceles
especificos: magicos




Francisca Pizarro Yupanqui
(Imnpério Inca -1551)

La Sra. Francisca Pizarro Yupanqui es la
primera mestiza del Perd, hijay Unica
heredera del conquistador y gobernador
del territorio, Francisco Pizarro, y de la Sra.
Inés Huaylas Yupanqui, princesa inca y gran
dama de Hatum Huaylas, quien fue
entregada por su padre a Pizarro en el
momento de su rendicion. Quedoé huérfana
de padre y madre de nifia. A los 17 afios,
fue enviada a Espafia para casarse con su
tio mayor, Hernadez Pizzaro, para evitar
una nueva resistencia inca.

Resistencia 4
Vidas 2
Persuasion 4
Lucha 2
Poderes especificos: Riqueza

Francisca Pizarro Yupangqui
((lllnnqpuélrfuo» Inica =1551)

Senhora Francisca Pizarro Yupanqui, a
primeira mestiga do Peru, filha e Unica
herdeira do conquistador e governador do
territério, Francisco Pizarro, e da sra. Inés
Huaylas Yupanqui, princesa Inca e grande
dama de Hatum Huaylas, que foi entregue
por seu pai a Pizarro no momento de sua
rendigdo. Ficou 6rfa de pai e mde ainda
crianga. Aos 17 anos, foi enviada de navio
para a Espanha, para casar-se o com o seu
tio, ja idoso, Hernadez Pizzaro, e evitar
assim uma nova resisténcia Inca.

Resisténcia 4
Vidas 2
Persuasdo 4
Combate 2
Poderes especificos: Riqueza




L
Eli Almic
(Uruguai — 1987)

E uma rapper de sucesso no Uruguai.
Estudou na Escola Montevideana de
Arte Dramatico (EMAD) entre 2006 e
2010. Suas letras falam das injusticas
e da desigualdade. E muito respeitada
e admirada na cena do hip hop local.

Resisténcia 4

Vidas 2

Persuasdo 4

Combate 2

Poderes Palavras-flechas
especificos:

LY
Eli Almic
(Uruguay — 1987)

Ella es una rapera exitosa en Uruguay.
Estudid en la Escuela de Arte
Dramatico de Montevideo (EMAD)
entre 2006 y 2010. Sus letras hablan
de injusticias y desigualdades. Ella es
muy respetada y admirada en la
escena local del hip hop.

Resistencia

Vidas

Persuasion

[SIESIINIES

Lucha

Poderes Palabras flechas
especificos:




Irmnas Mirabal

(Repiblica Dominicana—ig61)

Patricia Mercedes, Minerva Argentina e
Antonia Mirabal foram dominicanas que se
opuseram a ditadura de Rafael Lednidas
Trujillo e por isso foram cruelmente
assassinadas. A morte de Las Mariposas
causou grande comogdo na Republica
Dominicana, o que contribuiu no despertar
da consciéncia do povo, e culminou no
assassinato de Trujillo em maio de 1961.
Em 1999, em homenagem a Las Mariposas,
a ONU declarou o dia 25 de novembro como
Dia Internacional da Eliminagdo da Violéncia
contra a Mulher.

Resisténcia 5
Vidas 3
Persuasdo 3
Combate 3

Devolve o golpe
dobrado

Poderes especificos:

Irmnas Mirabal

(Repiblica Dominicana—1g61)

Patricia Mercedes, Minerva Argentina y
Antonia Mirabal fueron dominicanas que se
opusieron a la dictadura de Rafael Leonidas

Trujilloy, por eso, fueron cruelmente
asesinadas. La muerte de Las Mariposas
causoé una gran conmocion en la Republica
Dominicana, lo que contribuyé al despertar
de la conciencia del pueblo y culminé en el

asesinato de Trujillo en mayo de 1961.
En 1999, en honor a Las Mariposas, la ONU

declar¢ el 25 de noviembre Dia
Internacional para la Eliminacion de la
Violencia contra la Mujer.

Resistencia 5

Vidas 3

Persuasion 3

Lucha 3

Poderes especificos: | Devuelve el golpe
doblado




Carta cenario Peru 1551

E um dia outonal de 1551. O vento
sopra forte no Porto de Callao, onde,
a custa de muito sangue, o centro
do império Inca, se torna “Perd”. No
canto esquerdo se aproxima a
embarcagdo que a mando do rei da
Espanha vem para afastar o risco de
um novo levante contra a
colonizagdo.

Na entrada do porto, a esquerda, ha
um bal com uma carta que precisa
ser lida para Francisca. A carta foi
escrita por estagiarios como vocés,
que fracassaram e ndo cumpriram
completamente a missdo.

Para abrir o bal vocé precisa
comprar uma chave que se encontra
na joalheria Callao, que fica na
segunda rua a direita do porto.

Para ter acesso a carta, é preciso
que estejam neste lugar: (carta B)

1 - A chave para abrir o bad.

2 - Francisca Pizarro Yupangui aos 17
anos

3 - A receptacula de Francisca
Pizarro Yupangui .

Uma adolescente de 17 anos é
obrigada a entrar na embarcagdo
com os dois irmdos adotivos em
diregdo a primavera espanhola.

Sua histéria poderia ser a de
qualquer garota do século XVI, ndo
fosse ela a senhora Francisca Pizarro
Yupangui, a primeira mestica do
Peru, filha e Unica herdeira do
conquistador, capitdo geral e
governador do territério, Francisco
Pizarro, e de uma jovem princesa
inca, a sra. Inés Huaylas Yupanqui,
princesa e grande dama de Hatum
Huaylas, filha do Inca Huayna Cépac
e de sua esposa principal, Céndor
Huacho.

Francisca é a chave deste lapso
temporal. jogue os seus dados de
persuasdo e tente convencé-la a sair
dali com vocé, antes que seja tarde.

Vocé precisa de 3 Maravedis de
ouro. Talvez ainda ndo saiba o
porqué, mas logo descobrira.

Se ndo sabe como conseguir, olhe
para a embarcagdo e veja, hd 3
homens carregando a fortuna de
Francisca. Vocé deve ir até eles e
utilizar alguma de suas habilidades
para conseguir as moedas.

Grandes portas talhadas em madeira
e recobertas em ouro sinalizam que
vocé chegou a Joalheria Callao. Se
aproxima um senhor de meia idade
e pergunta “o que deseja?

Para comprar o que deseja vocé
deve:

1 - Saber o que deseja
2 - Possuir 3 Maravedis de ouro

Caso ndo possua, busque o que
necessita pelo porto e volte quando
tiver o necessario.

Obs:

S6 leia se vocé for Francisca Pizarro
Yupangui: vocé ndo precisa
trabalhar para conseguir as moedas
ja que possui uma fortuna, mas
deixard 1/3 de sua riqueza na
joalheria. E s6 podera usar 2 dados
de fortuna em futuras batalhas.

Es un dia otofial de 1551. El viento
sopla con fuerza en el puerto del
Callao, donde, a expensas de mucha
sangre, el centro del imperio inca se
convierte en "Pery".

A la izquierda se aborda la
embarcacién que al mando de la
corona espafiola ordena que venga
para evitar el riesgo de un nuevo
levantamiento contra la
colonizacién.

En la entrada del puerto a la
izquierda, hay un cofre con una
carta que debe leerse a Francisca.

La carta fue escrita por becarios
como usted, que fallaron y no
completaron la mision por completo.

Para abrirlo, debe comprar una llave
que se encuentra en la joyeria
Callao, que estd en la segunda calle a
la derecha del puerto.

Para tener acceso a la carta, debe
estar en este lugar: (carta B)

1. La llave para abrir el cofre.

2. Francisca Pizarro Yupangui a los
17 afios

3. El receptdculo de Francisca
Pizarro Yupangui.

Una nifia de 17 afios se ve obligada a
abordar en una embarcacién con sus
dos hermanos adoptivos hacia la
primavera espafiola.

Su historia podria ser la de cualquier
nifia del siglo XVI, si no fuera ella la
Sra. Francisca Pizarro Yupangui, la
primera mestiza de Perd, hija y Unica
heredera del conquistador, capitan
general y gobernador del territorio,
Francisco Pizarro, y una joven
princesa inca Sefiora Inés Huaylas
Yupanqui, princesa y gran dama de
Hatum Huaylas, hija del Inca Huayna
Capac y de la coya, o esposa
principal, Céndor Huacho.

Francisca es la clave de este lapso de
tiempo. Enrolle sus datos de
persuasion e intente convencerla de
que se vaya con usted antes de que
sea demasiado tarde.

Necesitas 3 maravedies de oro.

Es posible que no sepa por qué, pero
pronto lo descubrira.

Si no sabes como conseguirlo, mire
al bote y vea, hay 3 hombres que
llevan la fortuna de Francisca. Debes
ir a ellos y usar algunas de tus
habilidades para conseguir las
monedas.

Grandes puertas de madera talladas
cubiertas con sefial de oro de que
has llegado a la joyeria Callao.

Un hombre de mediana edad se
acercay pregunta "équé quieres?

Para comprar lo que quieres debes:
1. Sepa lo que quiere
2. Posee 3 maravedies dorados

Si no, encuentre lo que necesita en
el puerto y regrese cuando tenga lo
que necesita.

Nota:

Solo lee si eres Francisca Pizarro
Yupangui: no tienes que trabajar
para obtener las monedas ya que
tienes una fortuna, pero dejaras 1/3
de tu riqueza en joyas. Y solo puedes
usar 2 dados de la fortuna en futuras
batallas.







Carta cenario Uruguay 2019

Vocés estdo na Praga da
independéncia em  Montevideo,
Uruguai. O ano ¢é 2019. Ex-
estagidrios estiveram ai ha pouco
tempo. A ma noticia é que eles ndo
conseguiram concluir a missdo. A
boa noticia é que deixaram tudo
bem encaminhado. Como ja
estamos na era da tecnologia,
precisardo de 2 celulares e 2 fones
para completar a missdo. Que a
sorte esteja com vocés!

A sua frente estd um monumento de
um homem sobre um cavalo. Vocés
tém 3 minutos para descobrir quem
foi e porque ha um monumento em
sua homenagem:

1 - Caso consigam em até 3
minutos, gastam apenas 1 UT

2 - Se conseguirem em mais de 3
minuto gastam 3 UTs.

Assim que concluirem, recebam a
carta “Brujas” e guardem até que
descubram o que fazer com ela.

Vocé escuta uma voz encantadora e
forte que vem de tras do
monumento. Ha uma mulher
cantando rap com letras que lhe
soam muito familiar. Para ouvir a
cangdo que ela canta vocé precisa:

1 - Do link do video, que estd em
outra carta.

2 - De fones de ouvido

O segredo para conseguir a senha
que serd necessaria para conseguir o
mapa da missdo final se encontra
nessa letra e é repetido varias vezes.
Escreva neste papel e guarde para
entregar na hora requerida. Talvez
seja mais facil encontrar a senha se
ndo estiver so.

Sentada ao lado da cantora, estd
uma jovem entregando papéis de
divulgagdo do Show de Eli Almec que
ocorrera mais tarde. Olhando com
atencdo, vocé reparard que ela
possui o broche da agéncia.

Ao aproximar-se, ela diz: “Tenho um
mapa da missdo final para vocés.
Mas para entrega-lo, preciso que me
digam a senha.”

Se ja sabem qual é a senha, digam e
peguem o mapa.

Se ndo souberem, procurem e
voltem quando souberem.

Te encuentras en la Plaza de la
Independencia en  Montevideo,
Uruguay. El afio es 2019.

Ex -becarios estuvieron ahi hace
poco tiempo. La mala noticia es que
no pudieron completar la mision. Lo
bueno es que todo quedd en
marcha. Como ya estamos en la era
de la tecnologia, necesitara 2
teléfonos celulares y 2 auriculares
para completar la misidén. jQue la
suerte te acompafie!

Delante de ti hay un monumento de
un hombre montado en un caballo.
Tienes 3 minutos para averiguar
quién fue y por qué hay un
monumento en tu honor:

1. Si pueden hacerlo dentro de 3
minutos, gaste sélo 1 UT.

2. Si tienen éxito en mas de 3
minutos, gastan 3 UTs y pierden el
derecho de acceder a la carta en
portugués.

Una vez que haya terminado,
obtenga la carta "Brujas" vy la
guarden hasta que descubran qué
hacer con ella.

Escuchas una voz encantadora vy
fuerte que viene de detras del
monumento. Hay una  mujer
cantando rap con letras y percibes
que te suena muy familiar. Para
escuchar la cancidn necesitas:

1. Del enlace del video, que se
encuentra en otra carta.

2. De auriculares.

La clave para obtener la contrasefia
que se necesitard para obtener el
mapa final de la misién esta en la
letra de esa cancion y se repite unay
otra vez. Escriba en este papel y
ahorre para la entrega a tiempo.
Puede que le resulte mas facil
encontrar la contrasefia si no esta
solo.

Sentada al lado de la cantante hay
una joven que reparte papeles para
el proximo Show de Eli Almec.
Mirando de cerca, notard que ella
posee el broche de la agencia.

Cuando se acerca, dice: “Tengo un
mapa de la mision final para ti. Pero
para entregarlo, necesito que me
digan la contrasefia".

Si ya sabe cual es la contrasefia,
digala y obtenga el mapa.

Sino lo sabes, buscalo y vuelve
cuando lo hagas.







Carta-cenario Missdo Final

O local é Cuzco, centro do império
inca. O ano é 1532. Pessoas correm
e esbarram em vocés, entram com
pressa em suas casas. Outros vdo em
diregdo a piramide Huaca Pucllana,
onde é possivel perceber que um
grande evento ocorrerd.

Descubram rapidamente o que esta
ocorrendo, antes que seja tarde.

Ha uma senhora a sua frente que
percebeu que vocés estdo perdidos.
Ela também possui o broche da
agéncia e pergunta se sdo quem ela
espera. Depois, ela afirma que se
atrasaram, por isso correm perigo e
que ela tem wuma mensagem
explicativa de missdo para vocés,
mas que sé pode entregar caso
respondam corretamente a uma
charada.

Peguem a carta charada e

descubram a resposta:

A cada minuto que levarem para
encontrar a resposta, perdem uma
UT.

No alto da pirdmide Huaca Pucllana

estdo Huascar e seus suditos,
aguardando a chegada de
Atahualpa. Vocés precisam

convencer os segurangas do império
a permitir que falem com Hualpac.

Para isso joguem seus dados de
persuasdo.

Pelo corredor direito vem Atahualpa
com mais de 3000 aliados, que se
juntaram pelo caminho. Revoltados
com o governo de Hualpac, eles
planejam invadir a pirdmide e tomar
o poder.

Vocé deve intercepta-los, alcangar
Atahualpa e convencé-lo a se reunir
com Hualpac. para lutar conta
Pizarro. Usem as armas que forem
necessarias.

Na espreita, Francisco Pizarro e sua
tropa aguardam que acontega a
guerra e saibam quem saira vitorioso
para que possam derroté-lo.

Esperamos que, a esta altura, ja
tenham resolvido os problemas
anteriores e estejam reunidas e
prontas para lutar contra Pizarro,
derrotd-lo e evitar a colonizagdo.

Para isso vocés devem:

1 - Ter concluido com éxito a tarefa
de todas as outras cartas deste
cenario

2 - Estar todas posicionadas nesta
carta com Hualpac e Atahualpa

El lugar es Cuzco, centro del imperio
inca. El afio es 1532. La gente corre y
se topa contigo, entra con prisa en
sus casas. Otros van hacia la
piramide Huaca Pucllana, donde uno
puede darse cuenta de que ocurrird
un gran evento.

Averiglie rapidamente qué sucede
antes de que sea demasiado tarde.

) Persuasdo | 2 Resisténcia 5 Quando estiverem com tudo isso,
Assim que acertarem peguem a - .
- o . Vidas 1 peguem a carta de batalha final e
carta explicativa de missdo e leiam. - X
Persuasdo 3 leiam.
Combate 3
Por el pasillo derecho llega

Hay una dama frente a ustedes que
se ha dado cuenta de que estidn
perdidos. Ella también tiene el
broche de la agencia y pregunta si
son quienes ella espera. Luego
declara que llegan tarde, por lo que
estan en peligro y tiene un mensaje
de mision explicativo para usted,
pero sélo puede entregarlo si
responden un acertijo
correctamente.

Tome la carta de acertijo y descubra
la respuesta:

Cada minuto que lleva encontrar la
respuesta, pierden un UT.

Tan pronto como lo hagan bien,
tome la carta explicativa de mision y
léala.

En la cima de la piramide Huaca
Pucllana, estdn Hudscar y sus
subditos esperando la llegada de
Atahualpa. Debes convencer a los
guardias de seguridad del imperio
para que te permitan hablar con
Hualpac. Para eso tira tus dados de
persuasion.

Persuasion [ 2

Atahualpa con mas de 3000 aliados
que se han reunido en el camino,
rebelados por el gobierno de
Hualpac. Planean entrar en la
piramide y tomar el poder.

Interceptaos, alcance a Atahualpa y
asegurense de que esté convencido
de encontrarse con Hualpac para
luchar contra Pizarro. Usa las armas
que necesites.

Resistencia

Vidas

Persuasion

wlw|=|un

Combate

Al acecho estd Francisco Pizarro,
junto a su tropa, esperando que
ocurra la guerra y él sepa quién
saldré victorioso para que pueda
derrotarlo.

Esperamos que ya haya resuelto sus
problemas anteriores y esté reunido
y listo para luchar contra Pizarro,
derrotarlo y evitar la colonizacion.

Para esto debes:

1. Haber completado con éxito las
tareas de todas las otras cartas en
este escenario.

2. Estar todas posicionados en esta
carta con Hualpac y Atahualpa

Cuando tengas todo esto, toma la
carta de batalla final y lee.







Cartas internas — Francisca
@we/u'ﬁ/a, GQW,

Dei que a oua 9ida tem oido muite Aificil. Vocs foi gerada em meio a este processe exploralstio, perdew o add assassinado pelo pai, e viu
se perder om wuinas melade de sua ancestralidade, de oua cuflura, de oua gente. Foi afastada de oua mie lio pequena, Siu sen pai ser
assassinade e fugin com oua bia, por quem foi criada escondida, em fuga, com medo... Privada de qualquer deciado sobre oua vida.

& olha, Carifio, as coivas née vdo mebhorar. Depois de entrar no nasio, voct chegard & Gopanha, serd obriqada a casar com o lio
Hernandes, 40 ance mais velho que 2oct, Lerd que viver com ele na casa onde eold delido e apenas ac fim da sua vida diderd um sopro de
aleqria ao se casar com quem vocé ama. e alquém ae lembrard de voct na histsria? Muile sagamente. Quem contou a histéria que nos
contam no futuro, escolhen chamar ac nosso povo de selvagem, prequisoso, oubdesenvoliide... dew a nés mubtheres o papel e fragilidade, de
ignotancia, de objelo sexual subserviente... ou pior, nos apagou dos momentoo histsicos

Come en sei Lanta de vock e desle mundo? Gu sou o resquicio de um posaivel futuwro bem mebhor que este que eu narrei. Mas para que
seja conigido eote fapoo temporal, ¢ preciso que v0ct fuja agora ¢ acompanhe eotas mubheres nessa jonada, porque hé owtras fabhas a

& ai, Yupanqui, vocé aceita o desafic de Sider essa aventura ?*

*jogam os dados de persuasdo Francisca e outra jogadora que esteja nesta casa para descobrir se foi convencida.

Se vocés convenceram Francisca Pizarro, é um sinal de que foram capazes de completar esta missdo e
estdo prontos para deslocar-se para o Uruguai em 2019 para cumprir a préxima. Jogue o dado de UTs para fazer o deslocamento.



@W@ Ggu:pcm/q/wu,

D¢ que lu vida ha 0ido muy dificil. Fuiste criada en medio a ele procesa exploratorio, perdisle a tu abuele asesinado por lu padue, y
perdiske fa miad de tu ascendencia, tu cublina, tu genle. Fe acparaste de lu joven madre, die a tu pade asesinado y huys con ou tia, por
quien fue ctiada escondida, huyendo, asustada... privada de cualquier decivién sobre ou vida.

Y mira, Carifio, las cosas no mejorardn. Despua de ingresar af barco, llegards o Gopaiia, te verds obliqada a casarse con of lio
Hernandes, 40 aiios mayor que bi, Lendrdo que divin con &f en fa casa donde estd detenido vy oslo af final de ou 4ida 4ivind un soplo de
aleqria cuando cdsale con quien amas. ;i alguien Lo recordards en fa historia? My sagamente. Quien conts la historia que noo
cuentan en of fulwro, eligié lamar o nueotra gente oalvaje, peregosa, subdesaroflada... nos dio a lao mujeres of papel de fragifidad, e
ignotancia, de objelo sexual seriil ... o peor, nos boré de foo momentos hiotérico

sCmo o6 Lanko sobre li y este munde? Doy of remanente de un futiro mucho mejor posible def que he narado. Pero para coviegin este
lapoc de tiempo, debe huix ahora y acompaiiar a estas mujeres en eole viaje, porque hay otros lapscs que coregir.

Onlonces, Yupanqui, jaceplas of desafio de ivix esla aventuna? *

* Tira los dados de persuasidon Francisca y otro jugador en esta casa para averiguar si estd convencida. Francisca tiene 4 dados de
persuasion.

Si han convencido a Francisca Pizarro, es una sefial de que han podido completar esta misidn y
estan listos para desplazarse a Uruguay en 2019. Tira el dado UT para hacer el movimiento.



Abvya Yala

Link:
https://www.youtube.com/watc

h?v=TPsTHIhvRH4&list=RDTPsTH

IhvRH4&start radio=1&t=61

Cuando solicitado escucha:

Abvya Yala

Charada

Pai e filho viajam de carro. Eles sofrem um
acidente grave. O pai morre e o filho é
levado ao hospital porque ele precisa de
uma complexa operagdo de emergéncia.
Eles chamam os especialistas médicos,
mas quando chegam e um deles vé o
paciente, diz: “Eu ndo posso operar. E

Brujas
. meu filho."
Eli Almec
Como vocé explica isso?
Brujas Charada
Abya Yala y
. Acertijo
Link: L
Un padre y un hijo viajan en coche.
Tienen un accidente grave. El padre

https://www.youtube.com/watc
h?v=TPsTHIhvRH4&list=RDTPsTH

IhvRH4&start radio=1&t=61
Quando solicitado ouca:

Brujas
Eli Almec

Acertito

muerey al hijo se lo llevan al hospital
porque necesita una compleja
operacién de emergencia.
Llaman a una eminencia médica pero
cuando llega y ve al paciente dice “no
puedo operarlo. Es mi hijo.”

¢Como se explica eso?




Abya Yala

Carta Explicativa de missdo
Guerra dos 2 irmaos

Em 1500, os incas habitavam um grande império, que se estendia do
sul da Colémbia até o norte da Argentina e Chile.

No momento da chegada dos espanhdis, o Império Inca estava em
estado de guerra civil, causado pela disputa de poder
entre Hudscar e Atahualpa.

Ambos eram filhos do ultimo imperador inca, Huayna Capac. Apds a
morte de Huayna Capac, os dois irmdos passaram a lutar entre si
para ocupar o trono do império.

Enquanto Huascar controlava a cidade de Cuzco e era muito
influente na parte sul do Império Inca, Atahualpa dominava a
importante cidade de Quito e tinha grande influéncia sobre
importantes generais do exército inca e sobre a parte norte do
império. Assim que chegou aos territérios do Império Inca, Pizarro
soube da guerra travada entre Hudscar e Atahualpa.

Uma das noticias recebidas pelo conquistador espanhol mencionava
que a batalha resultou na vitdria das forcas de Atahualpa.

Pizarro, entdo, partiu ao encontro de Atahualpa e, assim que chegou,
foi recebido pacificamente.

O contato entre incas e espanhdis logo se transformou em um
verdadeiro massacre. Os espanh6is emboscaram as forgas de
Atahualpa apos a recusa dos incas em converter-se ao catolicismo.
Durante os combates, varios incas foram mortos e Atahualpa foi feito
prisioneiro. Mesmo no cércere, ele ordenou secretamente a morte
de Hudscar para evitar uma alianga com os espanhois.

Com Atahualpa aprisionado, Pizarro incentivou rebelides de uma
classe de servos, os yanaconas. O objetivo de Pizarro era
enfraquecer cada vez mais o dominio inca.

Pouco tempo depois de aprisionar Atahualpa, Pizarro decidiu

executar o imperador inca. Entdo, ele ordenou a encenagdo de um

julgamento que condenou Atahualpa ao enforcamento. A morte de

Atahualpa resultou no colapso total do Império Inca. Apds isso, 0s

espanhdis conquistaram a capital inca, Cuzco, e a importante cidade
de Quito. Aliados dos espanhdis foram colocados no poder para

impedir que rebelides acontecessem. Ainda assim, durante cerca de
quatro décadas, o controle espanhol sobre a regido sofreu com

diferentes rebelides.

Vocés entdo bem no momento que antecede a guerra dos dois irmaos
e ainvasdo territorial por Herndn Cortez. Intercepte-os, expliquem o
que esta por vir e consigam que eles se juntem a vocés para o
confronto final.




Abya Yala

Carta explicativa de misién
Guerra de 2 hermanos

En 1500, los incas habitaban un gran imperio que se extendia desde
el sur de Colombia hasta el norte de Argentina y Chile.

En el momento de |a llegada de los espafioles, el Imperio Inca estaba
en un estado de guerra civil, causado por la disputa de poder entre
Hudscar y Atahualpa.

Ambos eran hijos del dltimo emperador inca Huayna Capac. Después
de la muerte de Huayna Capac, los dos hermanos lucharon entre sf
para ocupar el trono del imperio.

Mientras Huascar controlaba la ciudad de Cuzco y era muy
influyente en la parte sur del Imperio Inca, Atahualpa dominaba la
importante ciudad de Quito y tenfa una gran influencia sobre
importantes generales del ejército inca y la parte norte del imperio.
Tan pronto como Pizarro llegd a los territorios del Imperio Inca, se
enterd de la guerra entre Huascar y Atahualpa.

Una de las noticias recibidas por el conquistador espafiol menciond
que la batalla resulté en la victoria de las fuerzas de Atahualpa.

Pizarro se dispuso a encontrarse con Atahualpa y fue recibido
pacificamente.

El contacto entre incas y espafioles pronto se convirtié en una
verdadera masacre. Los espafioles emboscaron a las fuerzas de
Atahualpa después de que los incas se negaron a convertirse al
catolicismo. Durante los combates, varios incas fueron asesinados y
Atahualpa fue hecho prisionero. Incluso en la céarcel, ordend en
secreto la muerte de Hudscar para evitar una alianza con los
espafioles.

Con Atahualpa encarcelado, Pizarro alenté las rebeliones de una
clase de sirvientes, los yanaconas. El objetivo de Pizarro era debilitar
cada vez mas el dominio inca.

Poco después de encarcelar a Atahualpa, Pizarro decidio ejecutar al
emperador inca. Luego ordend la puesta en escena de un juicio que
condeno a Atahualpa a la horca. La muerte de Atahualpa resulté en
el colapso total del Imperio Inca. Después de eso, los espafioles
conquistaron la capital inca, Cuzco, y la importante ciudad de Quito.
Los aliados espafioles se pusieron en el poder para evitar que
ocurrieran rebeliones. Aun asi, durante aproximadamente cuatro
décadas, el control espafiol sobre la regidn sufrié diferentes
rebeliones.

Entonces estdis justo en el instante antes de la guerra de los dos
hermanos y la invasién territorial de Herndn Cortez. Interceptadlos,
explica lo porvenir y haz que se unan a vos para la confrontacién final
contra Hernan Cortéz.




Abya Yala

Batalha Final

Se vocés fizeram tudo certo até aqui,
pegardo Francisco Pizarro e seus
aliados de surpresa e por isso terdo o
beneficio do ataque.

A batalha se dara da seguinte forma:
Vocés atacam Francisco Pizarro:

1. Cada uma escolhe uma habilidade,
diz o que vai fazer e o porqué e joga os
seus dados. Ele se defende com os
dados de suas habilidades.

2. Huascar ataca o exército de Pizarro
com 6 dados de combate (6000
pessoas) que se defende com 3 dados
(3000 pessoas).

3. Atahualpa tenta convencer os
insurgentes de que fardo melhor
governanca. Para isso jogara 2 dados
de persuasdo e as pessoas
questionardo as suas promessas com 3
dados (3000 pessoas).

Cada uma das 3 batalhas soma 1
ponto.

Se vocé vencer, leia a carta de missdo
bem-sucedida. Se Pizarro vencer, leia o
cartdo de missdo malsucedida.

Abya Yala

Batalha Final

Si han hecho todo bien hasta ahora,

sorprenderd a Francisco Pizarro y sus
aliados

y tendran el beneficio del ataque.

La batalla ocurira de la siguiente
manera:

Ustedes atacan a Francisco Pizarro:

1. Cada una elige una habilidad, dice
qué hara y por qué, y lanza sus
dados.Pizarro Se defiende con los
datos de sus habilidades.

2. Huascar ataca al ejército de Pizarro
con 6 dados de combate (6000
personas) defendiéndose con 3 dados
(3000 personas).

3. Atahualpa intenta convencer a los
insurgentes de que hardn una mejor
gobernanza. Para eso jugaras 2 dados
de persuasion y la gente cuestionara
tus promesas con 3 dados (3000
personas).

Cada una de las 3 batallas se suma 1
punto.

Si ganan ustedes lean la carta de
misidn exitosa. Si gana Pizarro lean la
carta de misién no exitosa.




Francisco Pizarro

Filho de um
coronel, Pizarro
nasceu em Trujillo,
Castela, um dos
reinos que
formariam a atual
Espanha, em 1474.

A ascendéncia
militar e a febre das
Grandes

NavegagOes inspiraram Pizarro, que conseguiu
lugar em duas expedigBes para a costa da atual
Colombia, onde fracassou em diversas expedigdes
até saber das riquezas Incas.

Rumando ao sul pela costa, Pizarro se encontrou
com outros exploradores para juntar forgas. Em
1532, a expedigdo chegou a cidade de Cajamarca
para se encontrar com o imperador Atahualpa,
que havia acabado de derrotar seu irmao
Huéscar, encerrando a Guerra Civil Incaica. O
império, portanto, estava enfraquecido. Pizarro
marcou uma audiéncia com Atahualpa, que veio
com uma enorme e pomposa comitiva.

Um frei apresentou a Biblia ao lider inca e, com
um intérprete, perguntou se ele se converteria.
Atahualpa  silenciou, aparentemente  sem
entender. O frei correu, dando o sinal para os
espanhois, armados, sairem dos  seus
esconderijos. Atahualpa deixou o exército longe
demais para uma reagdo, pois acreditava que o
encontro seria pacifico. Esse erro permitiu que,
com arcabuzes e canhdes, os espanhdis
matassem cerca de 2 mil incas, derrubassem o
imperador e o capturassem, cortando pernas e
bragos dos servos que o carregavam. Foi o
comego do fim do Império Inca

Resisténcia 5
Vidas 2
Persuasdo 3
Combate 2
Poderes Especificos | Resisténcia

Francisco Pizarro

Hijo de un
coronel,  Pizarro
nacié en Truijillo,
Castilla, en1474.

la  ascendencia
militar y la fiebre
de las Grandes

Navegaciones
inspiraron a
Pizarro, quien
logré llevar dos
expediciones a la costa de la actual Colombia
donde fracasé en varias expediciones hasta que
se entero de las riquezas incas.

Dirigiéndose hacia el sur a lo largo de la costa,
Pizarro se reunié con otros exploradores para unir
fuerzas. En 1532, la expedicion llegd a la ciudad
de Cajamarca para encontrarse con el emperador
Atahualpa, que acababa de derrotar a su hermano
Hudscar, poniendo fin a la Guerra Civil Inca. El
imperio, por lo tanto, se debilitd. Pizarro organizd
una audiencia con Atahualpa, quien vino con un
séquito enorme y pomposo.

Un fraile le presentd la Biblia al lider inca y le
preguntd si se convertiria. Atahualpa se calld,
aparentemente sin comprender. El fraile sefial6 a
los espafioles armados que abandonaran sus
escondites. Atahualpa dejo el ejército demasiado
lejos para reaccionar, creyendo que la reunion
serfa pacifica. Ese error permiti6 que los
espafioles y los cafiones mataran a unos 2.000
incas, derrocaran al emperador y lo capturaran,
cortando las piernas y los brazos de los sirvientes
que lo llevaban. Fue el comienzo del fin del
Imperio Inca.

Resistencia 5
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Abya Yala

Carta de missdo ndo exitosa

Senhoras e Senhores,

Infelizmente desta vez nao
concluimos com sucesso a
missdo, mas fica a certeza de
que muito foi feito e muito foi
aprendido. A histdria é
composta por gente que fez
tudo o que pdde por um
mundo melhor e mais justo e
passou o bastdo para quem
mais desejasse fazé-lo. Agora
fazem parte deste grupo.

Sejam felizes e atentos e até a
préxima missao!

Abya Yala

Carta de mision no exitosa

Sefioras y sefiores,
Lamentablemente, esta vez no
completamos con éxito la
mision, pero estamos seguros
de que se ha hecho mucho y
se ha aprendido mucho. La
historia estd compuesta por
personas que hicieron todo lo
posible por un mundo mejor y
mas justo y pasaron la batuta
al préximo que quisiera
hacerlo. Ahora son parte de
este grupo.

iSean felices y atentos y nos
vemos en la préxima mision!

Abya Yala

Carta de missao exitosa

Parabéns senhoras e senhores!

Concluiram todas as missoes
apresentadas com desenvoltura
e coletividade.

0 mundo é um lugar melhor e
mais justo gragas ao empenho
de vocés e de tanta gente que
batalhou por esta causa antes.

Sejam felizes e atentos e até a
préxima missao!

Abya Yala

Carta de mision exitosa

iFelicitaciones, sefioras y
sefores! Completaron todas las
misiones presentadas con
ingenio y colectividad. El
mundo es un lugar mejor y mas
justo gracias a sus esfuerzos y a
los de tanta gente que vino
antes. iSean felices y atentos y
nos vemos en la préxima
misién!




Biografias:

llustradora

Me chamo Lisandra Lelis. Nasci no Rio de Janeiro e cresci em Brasilia. Desde
crianga, o meu lado artistico tem sido instigado pela pintura e desenho, fazendo
sempre da arte uma parte significativa de mim.

Apds vagar em outras dreas de conhecimento, me rendi a minha paixao.
Cursando Artes Visuais na UnB, sou ilustradora e artista.

Conheci o projeto através de um professor do Ensino Médio e fui convidada
para ilustrar. O projeto logo tomou uma importancia pessoal devido ao foco na
histéria de mulheres da América.

Autora

O presente produto educacional é fruto de uma pesquisa de mestrado do
programa ProfEPT realizado entre os anos de 2018 e 2020.
A autora é Gabrielle Tavares , docente de lingua espanhola e profundamente
preocupada com as questdes do ensino da lingua articulado socioculturalmente,
sem perder de vista a decolonialidade e o feminismo.







Manual de Instrucoes
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Abya Yala em jogo

Agente do tempo: uma carreira de alto risco.
Uima vida extraordindria!

Vocé esta buscando um emprego emocionante com possibilidades ilimitadas e
gue te permita visitar diversas realidades e tempos?

Vocé se preocupa com a humanidade, se incomoda com injusticas sociais e
historicas e gostaria de corrigi-las? Trabalha bem em equipe? Ndo tem medo de
grandes desafios?

A agéncia Abya Yala precisa de vocé!

A agéncia Abya yala é responsavel por corrigir falhas temporais histdricas através
de seus e suas agentes que incorporam receptaculas e viajam no tempo para
cumprir suas missoes.

As receptdculas sdo mulheres que desempenharam papéis importantes no
territério de Abya Yala, mas que, como resultado das falhas temporais, foram
apagadas ou reduzidas da histéria contada. Elas foram cuidadosamente
escolhidas em uma revisdo temporal e estdo diretamente relacionadas as falhas
temporais que vocés deverdo corrigir.

Usem o tempo com cautela. Essas viagens custaram anos de investimento
intelectual e financeiro e podem transformar muito a realidade em que vivemos.
Se as unidades de tempo (Uts) se esgotarem antes que as missdes sejam
concluidas, as missdes ndo se concluem e vocés perdem o jogo.

Cuidem-se e cuidem da integridade das suas receptaculas, ja que se se todas as
receptdculas perderem suas vidas se tornara impossivel concluir as missGes e
também perdem o jogo.

Vdo e ndo voltem antes que as missdes sejam concluidas.

Que Pacha Mama esteja com vocés!
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Resumo dos materiais

6. Cartas das receptéculas

1. Tabuleiro

Contador de unidades de
tempo.

Mapa de Abya Yala com
indicagdo local e temporal das
missdes

ABYA YALA
EM JOGO

7. Objetos de missdes
Espago de movimentagdo das Espacos para cartas de J]

bonecas das receptéculas localizagdo

7.1 Objetos da mini-missdo Peru (moedas — maravedis, chave e bau)

2. Bonecas das receptaculas

7.2 Objetos da mini-missdo Uruguai (carta bruxas, bloco de notas e lapis)

4. Pino contador de unidades de tempo (Uts) 5. Dado grande de unidades de tempo (Uts)




7.3 Objetos da missdo final (carta charada, carta explicativa da guerra dos dois irmdos, mapa, carta
francisco Pizarro e carta de batalha final)

T —|

lO)bJ] etivo do J]Org‘@

O Objetivo do jogo é viajar no tempo e no espago corrigindo equivocos histéricos que foram fontes
de injustigas sociais e histéricas individuais, no caso das duas mini-missdes, ou injustigas territoriais,
no caso da missdo final.

Regras g«e]ratfts

1. O jogo é cooperativo, ou todas as pessoas ganham ou todas perdem. Por tanto, dialoguem e
pensem coletivamente.

2. A quantidade minima é de 3 pessoas por tabuleiro. Caso haja mais que 5 pessoas jogando,
escolham duplas que jogardo com a mesma receptdcula por todo o jogo.

3. A cada movimentagdo das receptaculas no tabuleiro, o dado de Uts deve ser langado e o pino de
Uts deve caminhar o nimero de casas correspondente ao nimero do dado. Caso o tempo (casas de
Uts) termine antes que as 3 missGes sejam cumpridas, a lider ou o lider deve entregar ao grupo de
jogadores a carta de missdo mal sucedida e o jogo é encerrado.

Receptaculas

3
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Cada jogador ou jogadora incorporard uma receptacula que deve ser escolhida logo no inicio do
jogo, respeitando as que sdo obrigatdrias em cada tabuleiro. Para este tabuleiro, é obrigatdria a
participagdo de Francisca Pizarro e Eli Almec. Além da carta de sua receptacula, vocé deve também
escolher uma boneca que representara a receptacula nas movimentagdes do tabuleiro.

Ella es una rapera exitosa en
Uruguay. Estudi6 en la Escuela de
Arte Dramitico de Montevideo
(EMAD) entre 2006 y 2010. Sus
letras hablan de injusticias y
desigualdades. Ella es muy
respetada y admirada en la escena
local del hip hop.

‘alabras-
| fechas |

Na parte de tras da carta da sua receptacula ha um breve resumo de sua biografia e um quadro de
habilidades onde estd descrita a quantidade de dados de cada habilidade que vocé usard nas
batalhas e desafios que enfrentar. Cada uma tem Poderes especificos: poder ser usado apenas uma
vez acrescendo a habilidade que for usar mais 2 dados.

Vidas: Quando participar de uma batalha que envolva luta ou resisténcia e perder, vocé perde 1
vida. Como o jogo é coletivo, as vidas podem ser doadas por alguém que esteja na mesma casa que
vocé. Caso ndo tenha ninguém nela, alguma receptacula devera se deslocar até a sua casa para doar
a vida para vocé.

Se nenhuma receptacula se propuser a doar uma vida a vocé, vocé sai do jogo. Se terminarem as
vidas de todas as receptdculas, leiam a carta missdo mal sucedida.

Batalhas

Durante as missdes, vocés encontrardo alguns desafios e batalhas. As batalhas sdo realizadas
através dos dados de batalha. Vence quem obtiver um numero superior na soma dos dados
langados.



O numero de dados langados pelas receptdculas ird depender da habilidade que serd utilizada em
cada jogada. O verso da carta de cada receptacula contém um quadro com o nimero de dados que
devem ser langados ao utilizar cada habilidade. Por exemplo:

Se vocé é Eli Almec e vai enfrentar uma batalha usando persuasdo, vocé deve langar 4 dados de
batalha e somar os niimeros destes dados.

Ella es una rapera exitosa en
Uruguay. Estudi6 en la Escuela de
Arte Dramitico de Montevideo
(EMAD) entre 2006 y 2010. Sus
letras hablan de injusticias y
desigualdades. Ella es muy
respetada y admirada en la escena
local del hip hop.

<—

==
alabras-
flechas

A/O lider ira langar os dados do seu adversario e somar.
Os resultados podem ser:

1. O nimero da soma dos seus dados ser superior ao do seu adversario. Neste caso, vocé venceu a
batalha.

2. O nimero da soma dos dados de vocés ser o mesmo. Neste caso, devem jogar novamente o
mesmo numero de dados para realizar o desempate.

3. O numero da soma dos dados do seu adversario ser superior ao seu. Neste caso vocé ndo
consegue persuadi-lo e pode:

3.1 Aguardar a préxima rodada e tentar novamente.

3.2 Solicitar ajuda de outra receptdcula, negociando para que alguém mais mova a sua boneca para
a mesma casa que a sua na vez dela. Assim, quando ela for enfrentar este mesmo oponente, vocés
deverdo jogar os dados somados das duas receptaculas que estiverem na mesma casa, 0 que
aumenta muito as chances de vitdria.

Poderes especificos: poder ser usado apenas uma vez acrescendo a habilidade que for usar mais 2
dados.

Abya Yala em Jogo - Portugués

Vidas: Quando participar de uma batalha que envolva luta ou resisténcia e perder, vocé perde 1
vida. Como o jogo é coletivo, as vidas podem ser doadas por alguém que esteja na mesma casa que
vocé. Caso ndo tenha ninguém nela, alguma receptacula devera se deslocar até a sua casa para doar
a vida para vocé.

Se nenhuma receptacula se propuser a doar uma vida a vocé, vocé sai do jogo. Se terminarem as
vidas de todas as receptdculas, leiam a carta missdo mal sucedida.



Lider

Depois de escolherem a lider ou o lider, este\a deve fornecer aos
jogadores a outra parte do manual identificada como (jogadores e
jogadoras) para lerem enquanto a lider ou o lider Ié o seu. Eles\as devem
ler este manual juntos enquanto o lider |é o seu.

A lider ou o lider é responsavel pela organizagdo e gestdo do jogo. Deve ser a/o primeiro/a se
voluntariar ou ser escolhido/a e tem um papel muito importante. Ela/ele ndo participa como
jogador/a. E O/A RESPONSAVEL POR, NESTA ORDEM:

1. Entregar as cartas e bonecas de receptdculas aos jogadores e jogadoras para que escolham a sua,
garantindo que as receptaculas obrigatdrias (Francisca Pizarro e Eli Almec) sejam escolhidas.

2. Organizar o tabuleiro para a primeira mini missdo (Peru 1551). Para isso deve:
2.1 Pegar o tabuleiro e centralizar no espago onde sera utilizado.

2.2 Colocar os dados de batalha e o dado de Uts na lateral do tabuleiro.

2.3 Colocar o pino contador de Uts no primeiro espago de Uts.

2.4 Pegar o pacote identificado como “Missdo Peru 1551”.

2.5 Pegar as cartas de localizagdo e posicionar no espago devido do tabuleiro, em ordem, com a
imagem voltada para cima e o texto voltado para baixo.

2.6 Colocar os objetos desta missdo (Caixa-bau, maravedis (moedas) e chave) na outra lateral.

2.7 Garantir que as/os jogadoras/res ndo abrirdo a caixa nem virardo as cartas antes da hora
solicitada.

A “mesa de jogo” deve ficar assim:
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Depois de tudo organizado, vocé deve:

3. Dar inicio ao jogo solicitando que todos os jogadores e jogadoras coloquem suas bonecas na casa
A do espago de movimentagdo das bonecas das receptaculas.

4. Ler em voz alta o texto do verso da carta localizagdo A.

5. Solicitar que cada jogador/a lance o dado de Uts, ande com o pino marcador de Uts as casas
correspondentes ao numero de dados e desloque sua boneca até a casa do espago de
movimentagdo das bonecas das receptaculas que escolherem.

6. Aguardar que as/os jogadoras/es se movimentem e leiam as cartas dos espagos para onde
desejaremir.

7. Caso seja solicitado pela carta lida, jogar os dados dos adversarios ou obstaculos que aparecerem
nas cartas lidas pelos jogadores e somar o nimero dos dados para determinar quem venceu a
batalha. IMPORTANTE: Se a carta ndo trouxer especificado o nimero de dados de batalha que
devem ser jogados pelos adversérios, o/a lider deve jogar o nimero correspondente ao nimero de
adversarios. Por exemplo, se sdo 3 pessoas, jogue 3 dados independente da habilidade que o/a
jogador/a escolher usar.

8. Entregar aos/as jogadores/as os objetos solicitados nas cartas localizagdo caso cumpram o
solicitado nelas.

9. Assim que lerem todas as cartas localizagdo e vencerem todos os desafios contidos na Mini
missdo Peru 1551, ha 2 opgdes que vdo depender do tempo que tiverem disponivel no dia:

PRIMEIRA OPCAO: Se n3o tiverem mais tempo no dia, vocé deve marcar com LAPIS a casa de Uts em
que o pino marcador de Uts parou para que no dia da continuagdo ele seja colocado na mesma casa
e deve solicitar o apoio dos outros colegas para guardar todas as partes e pegas do jogo de forma
organizada.



SEGUNDA OPGAO: Se tiveram tempo para realizar a proxima mini missdo imediatamente, vocé deve
guardar todo o material correspondente a mini missdo Peru na embalagem em que vocé encontrou,
pegar o pacote identificado como Mini missdo Uruguai 2019 e organizar no tabuleiro devendo:

9.1 Voltar os dados de batalha e o dado de Uts para a lateral do tabuleiro.

9.2 Pegar as cartas de localizagdo e posicionar no espago devido do tabuleiro, em ordem, com a
imagem voltada para cima e o texto voltado para baixo.

9.3 Colocar os objetos desta missdo (carta bruxas, lapis e bloco de papel) na outra lateral.

9.4 Guardar a “Carta de missdo final” e o mapa que o acompanham com vocé e aguardar a hora de
entregar aos/as jogadores/as.

9.5 Garantir que as/os jogadoras/es ndo virardo as cartas antes da hora solicitada.

A “mesa de jogo” da segunda mini missdo deve ficar assim:

Abya Yala
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Depois de tudo organizado, vocé deve:

10. Dar inicio a segunda missdo do jogo lendo em voz alta o texto do verso da carta localizagdo A e
garantir que estejam disponiveis os objetos solicitados nesta carta.

11. Verificar se as/os jogadores/as langaram o dado de Uts e andaram com o pino para ir para as
proximas cartas que desejarem.

12. Aguardar que as/os jogadoras/es se movimentem e leiam as cartas dos espagos para onde
desejarem ir.

13. Contar o tempo quando solicitado nos desafios das cartas localizagdo que se seguem.
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14. Entregar aos jogadores as cartas e objetos solicitados nas cartas localizagdo caso cumpram o
solicitado nelas.

15. Assim que lerem todas as cartas localizagdo e vencerem todos os desafios contidos na Mini
missdo Uruguai 2019, vocé entregara o mapa para a missdo final, mas, novamente, ha 2 opgdes que
vdo depender do tempo que tiverem disponivel no dia:

PRIMEIRA OPCAO: Se n3o tiverem mais tempo no dia, vocé deve marcar com LAPIS a casa de Uts em
que o pino marcador de Uts parou para que no dia da continuagdo ele seja colocado na mesma casa
e deve solicitar o apoio dos outros colegas para guardar todas as partes e pegas do jogo de forma
organizada.

SEGUNDA OPGAO: Se tiverem tempo para realizar a missdo final imediatamente, vocé deve guardar
todo o material correspondente a mini missdo Uruguai na embalagem em que vocé encontrou, com
excegdo do mapa de missdo final que deve permanecer sobreposto ao mapa do tabuleiro. Depois
deve pegar o pacote identificado como Misséo final e organizar no tabuleiro devendo:

15.1 Voltar os dados de batalha e o dado de Uts para lateral do tabuleiro.

15.2 Pegar as cartas de localizagdo e posicionar no espago devido do tabuleiro, em ordem, com a
imagem voltada para cima e o texto voltado para baixo.

15.3 Colocar os objetos desta miss3o (carta charada, cartas de batalha final, carta de Pizarro, carta
explicativa de missdo da guerra de dois irmdos e o mapa de territdrio inca ) na outra lateral.

15.4 Garantir que as/os jogadoras/res ndo virardo as cartas antes da hora solicitada.

A “mesa de jogo” da Miss3o final deve ficar assim:

B
G O Lo

Francisco Pisars,

Depois de tudo organizado, vocé deve:



16. Dar inicio a missdo final do jogo lendo em voz alta o verso da carta localizagdo A.

17. Verificar se as/os jogadores/as langaram o dado de Uts e andaram com o pino para ir para as
proximas cartas que desejarem.

18. Aguardar que as/os jogadoras/es se movimentem e leiam as cartas dos espagos para onde
desejaremir.

19. Contar o tempo quando solicitado nos desafios das cartas localizagdo que se seguem.
20. Entregar aos jogadores as cartas solicitadas nas cartas localizagdo caso cumpram o solicitado.

21. Jogar os dados dos adversarios ou obstaculos que aparecerem nas cartas lidas pelos/as
jogadores/as.

22. Assim que lerem todas as cartas localizagdo passarem por todos os desafios contidos na Miss3o,
caso vengam, entregue a carta de Missdo Exitosa, caso ndo consigam, entregue a carta de missdo
mal sucedida.

IMPORTANTE: a cada movimentagdo das receptaculas no tabuleiro, o dado de Uts deve ser langado
e o pino de Uts deve caminhar o nimero de casas correspondente ao nimero do dado. Caso o
tempo (casas de Uts) termine antes que as 3 missdes sejam cumpridas, o/a lider deve entregar ao
grupo de jogadores a carta de missdo mal sucedida.
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Jogadores e Jogadoras

Assim que elegerem o\a lider , os jogadores e jogadoras devem ler este manual
juntos enquanto o\a lider |& o seu. Ainda que terminem de ler antes, s6 devem
iniciar a partida depois que o\a lider ler todo o seu manual, organizar o
tabuleiro e autorizar o inicio da partida.

Os/As jogadores/jogadoras sdo agentes do tempo, o coragdo da agéncia Abya Yala. Sdo os/as
responsaveis por vencer as batalhas e obstaculos e concluir as missdes. Para isso, DEVEM NESTA
ORDEM:

1. Escolher uma receptacula e uma boneca para representd-la no tabuleiro, respeitando a
obrigatoriedade das duas receptdculas deste tabuleiro que sdo Francisca Pizarro e Eli Almec e que
devem estar entre as escolhidas, ja que precisardo delas para concluir as missdes.

2. Aguardar que a/o lider organize o tabuleiro da mini missdo Peru 1551.

3. Dar inicio ao jogo colocando todas as bonecas na casa A do espago de movimentagdo das bonecas
das receptdculas.

5. Escutar a leitura da carta de localizagdo A.

6. Jogar o dado de Uts e mover o pino contador de Uts, cada um a sua vez (a cada movimentagdo
das receptdaculas no tabuleiro, o dado de Uts deve ser langado e o pino de Uts deve caminhar o
nimero de casas correspondente ao nimero do dado) e escolham a casa para onde deseja se
movimentar.

7. Vire a carta e leia o texto para todos. Se houver batalha ou obstaculo a cumprir na carta vocé
pode:

a. Ndo fazer nada e aguardar ajuda ou

b. Enfrentar. Se for um desafio, vocé deve ler a carta com cuidado e realizar o solicitado. Se for uma
batalha vocé deve seguir o explicitado no quadro “Batalha” que se encontra neste manual.

8. Assim que lerem todas as cartas localizagdo e vencerem todos os desafios contidos na Mini
missdo Peru 1551, ha 2 opgdes que vdo depender do tempo que tiverem disponivel no dia:

PRIMEIRA OPGAQ: Se nio tiverem mais tempo no dia, a/o lider ird marcar com LAPIS a casa de Uts
em que o pino marcador de Uts parou para que no dia da continuagdo ele seja colocado na mesma
casa e ira solicitar o apoio de vocés para guardar todas as partes e pegas do jogo de forma
organizada.

SEGUNDA OPCAO: Se tiveram tempo para realizar a préxima mini missdo imediatamente, devem
guardar as cartas e objetos da mini missdo Peru 1551 e aguardar que a/o lider organize o préximo
tabuleiro.
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9. As bonecas devem ser todas colocadas na casa A para dar inicio a segunda rodada.
10. Escute a leitura da carta de localizagdo A.

11. Jogue o dado de Uts e mova o pino contador de Uts, cada um a sua vez, e escolham a casa para
onde deseja se movimentar.

12. Vire a carta e leia o texto para todos. Se houver batalha ou obstaculo a cumprir na carta vocé
pode:

a. Ndo fazer nada e aguardar ajuda ou

b. Enfrentar. Se for um desafio, vocé deve ler a carta com cuidado e realizar o solicitado. Se for uma
batalha vocé deve seguir o explicitado no quadro “Batalha” que se encontra neste manual.

13. Assim que lerem todas as cartas localizagdo e vencerem todos os desafios contidos na Mini
missdo Uruguai 2019, hd 2 opgdes que vdo depender do tempo que tiverem disponivel no dia:

PRIMEIRA OPGCAO: Se ni3o tiverem mais tempo no dia, a/o lider ira marcar com LAPIS a casa de Uts
em que o pino marcador de Uts parou para que no dia da continuagdo ele seja colocado na mesma
casa e ird solicitar o apoio de vocés para guardar todas as partes e pegas do jogo de forma
organizada.

SEGUNDA OPCAQ: Se tiveram tempo para realizar a préxima mini missdo imediatamente, devem
guardar as cartas e objetos da mini missdo Uruguai 2019 e aguardar que a/o lider organize o
préximo tabuleiro.

14. As bonecas devem ser todas colocadas na casa A para dar inicio a segunda rodada.
15. Escute a leitura da carta de localizagdo A.

16. Jogue o dado de Uts e mova o pino contador de Uts, cada um a sua vez, e escolham a casa para
onde deseja se movimentar.

17. Vire a carta e leia o texto para todos. Se houver batalha ou obstaculo a cumprir na carta vocé
pode:

a. Ndo fazer nada e aguardar ajuda ou

b. Enfrentar. Se for um desafio, vocé deve ler a carta com cuidado e realizar o solicitado. Se for uma
batalha vocé deve seguir o explicitado no quadro “Batalha” que se encontra neste manual.

18. Assim que lerem todas as cartas localizagdo e enfrentarem as guerras e desafios, devem ler a
carta de missdo exitosa ou de missdo mal sucedida a depender dos resultados.

Divirtam-se e que Pacha Mama esteja com vocés
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Abvya Yala en juego

Abya Yala en juego - Espafiol

Agente de tiempo: una carrera de alto riesgo.
iUna vida extraordinaria!

¢Estd buscando un trabajo emocionante con posibilidades ilimitadas y que
le permita visitar diferentes realidades y tiempos?

éTe preocupa la humanidad, te preocupan las injusticias sociales e
historicas y te gustaria corregirlas? ¢Trabajas bien en equipo? ¢No tienes
miedo a los grandes desafios?

iLa agencia Abya Yala te necesita!

La agencia Abya yala es responsable de corregir las fallas histéricas del
tiempo a través de sus agentes que incorporan receptaculas y viajan en el
tiempo para cumplir sus misiones.

Las receptéculas son mujeres que desempefiaron papeles importantes en
el territorio de Abya Yala, pero que, como resultado de las fallas
temporales, fueron borradas o reducidas de la historia contada. Ellas
fueron elegidas cuidadosamente en una revision de tiempo y estdn
directamente relacionados con las fallas de tiempo que, si se aprueban,
corregiran.

Usa tu tiempo con precaucion. Estos viajes han costado afios de inversion
intelectual y financiera y pueden transformar en gran medida la realidad
en que vivimos. Si las unidades de tiempo (Uts) se agotan antes de que se
completen las misiones, serd necesario enviar otros agentes, lo que seria
terrible.

Cuidate y cuida la integridad de tus receptaculos. Vete y no regresa antes
de que se completen las misiones.

iQue Pacha Mama os acompaiie!



1. Tablero

Résumen de los materiales

Mapa de Abya Yala con
indicacion local y temporal
de misiones

Espacio contador de
unidades de tiempo.

ABYA YALA
EM JOGO

Espacio de movimiento de
las mufiecas de las
receptaculas

Espacio para las
cartas de localizacién

2. Mufiecas de las receptaculas 3

4. Perno contador de unidades de tiempo 5. Dado grande de unidades de tempo (Uts)

(Uts)

Abya Yala en juego - Espafiol

6. Cartas de las receptéculas

7. Objetos de las misiones

7.1 Objetos de la minimisién Pert (monedas — maravedis, llave y baul)

7.2 Objetos de la minimision Uruguai (carta brujas, cuadernito y lapiz)



7.3 Objetos de mision final (carta acertijo, carta explicativa de la guerra de los dos

hermanos, mapa, carta francisco Pizarro y carta de batalla final)

Abya Yala en juego - Espafiol
(Oﬂb\j]eltfwm del j]lu[«eg@

El objetivo del juego es viajar en el tiempo y el espacio corrigiendo errores histéricos que
generaron o fueron fuente de injusticias sociales e histéricas individuales, en el caso de las
dos mini misiones, o territoriales, en el caso de la mision final.

R@gll.als g‘elnue]raﬂles

1. El juego es cooperativo. O todos los ganan, o todos los pierden. Por lo tanto, dialoguen y
piensen cooperativamente.

2. El juego es una mezcla de tablero y juego de ROL (RPG), por lo que depende de cada
jugador dar a su receptacula la interpretacion que desee.

3. A cada movimiento de las receptaculas en el tablero, se debe lanzar el dado de Utsy la
ficha contadora de Uts debe caminar el nimero de casillas correspondientes al nimero del
dado. Si el tiempo (casas de Uts) termina antes de que se completen las 3 misiones, el lider
debe entregar la carta de misidn fallida al grupo de jugadores.

4. La cantidad minima es de 3 personas por tablero. Si hay mas de 5 jugadores, elige
parejas que jugaran con la misma receptdcula durante todo el juego.

R<e<c<e]plténc1u{llat§

Cada jugador o jugadora incorporard una receptdacula que debe elegirse al comienzo del
juego, respetando las que son obligatorias en cada tablero. Para este tablero, la
participacion de Francisca Pizarro y Eli Almec es obligatoria. Ademas de la carta de su
receptacula, también debe elegir una mufieca que le represente en los movimientos del
tablero.

En el reverso de la carta de su receptdculo hay un breve resumen de su biografia y un
cuadro de habilidades que describe la cantidad de dados para cada habilidad que utilizara
en las batallas y desafios que enfrenta. Cada uno tiene un poder especifico que se puede
usar solo una vez y agrega 2 dados a la habilidad a ser utilizada.



Ella es una rapera exitosa en
Uruguay. Estudi6 en la Escuela de
Arte Dramético de Montevideo
(EMAD) entre 2006 y 2010. Sus
letras hablan de injusticias y
desigualdades. Ella es muy
respetada y admirada en la escena
local del hip hop.

<—

alabras-
flechas

Batalhas

Durante las misiones, encontraran algunos desafios y batallas. Las batallas se llevan a cabo
utilizando dados de batalla. Gana la batalla quien sume un nimero mas alto en los dados
tirados.

La cantidad de dados lanzados por los recepticulos dependerd de la habilidad que se
utilizard en cada movimiento. El reverso de la tarjeta para cada receptaculo contiene una
tabla con el nimero de dados que se deben lanzar al usar cada habilidad. Por ejemplo:

Si eres Eli AlImec y vas a enfrentar una batalla usando la persuasién, debes tirar 4 dados de
batalla y sumar los nimeros de estos dados.

A/ El lider lanzara los dados de su oponente y sumara.
Los resultados pueden ser:

1. El nimero de la suma de tus dados es mayor que el de tu oponente. En este caso
ganaste la batalla.

2. El nimero de suma de sus dados es el mismo. En este caso, deben tirar el mismo
ndmero de dados otra vez para hacer el desempate.

3. El nimero de la suma de los dados de tu oponente es mayor que el tuyo. En este caso,
no puede persuadirlo y puedes:

3.1 esperar la proxima ronda e intentar nuevamente.

3.2 solicitar ayuda de otra receptacula negociando para que otra persona mueva su
mufieca a la misma casa que la suya a su vez. Entonces, cuando se enfrente a este mismo
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oponente, tendras que tirar los dados de las dos receptéculas que estén en la misma casa,
lo que aumenta enormemente las posibilidades de victoria.

Ella es una rapera exitosa en
Uruguay. Estudié en la Escuela de
Arte Dramético de Montevideo
(EMAD) entre 2006 y 2010. Sus
letras hablan de injusticias y
desigualdades. Ella es muy
respetada y admirada en la escena
local del hip hop.

alabras-
flechas.

IMPORTANTE:

Poderes especificos: solo se puede usar una vez por receptdcula para aumentar la
capacidad de cualquier habilidad en 2 dados.

Vidas: cuando participas en una batalla que implica lucha o resistencia y pierdes, pierdes 1
vida. Como el juego es colectivo, alguien que estd en la misma casa que tu puede donar
vidas. Si no hay nadie en él, alguna receptacula debe dislocarse a su casa para donarle su
vida.

Si ninguna receptécula se propone donarte una vida, estéds fuera del juego. Si la vida de
todas la receptéculas termina, lean la carta de misién no exitosa



Lider

Una vez que eligen al lider o a la lider, este\a debe entregar a los
jugadores\as la outra parte del manual identificada com (jugadores y
jugadoras) para que lean mientras el lider o la lider lee el suyo.

La/El lider es el/la responsable por organizar y administrar el juego. Debes ser la/el
primer/a a ser voluntario o ser elegido y tiene un papel muy importante. Ella/él no
participa como jugador/a. ES RESPONSABLE POR, EN EL SIGUIENTE ORDEN:

1. Entregar las cartas y mufiecas de las receptaculas para que los/las jugadores/as elijan las
suyas, asegurando que las receptaculas obligatorias sean elegidas. (Francisca Pizarro y Eli
Almec).

2. Organizar el tablero para la primera mini misién (Perd 1551). Para eso debes:
2.1 Tomar y centrarla en el espacio donde se jugara.

2.2 Colocar los dados de batalla y el dado de Uts al lado del tablero.

2.3 Colocar el perno contador de Uts en el primer espacio contador de Uts.

2.4 Tomar el paquete identificado como "Misidn Pert 1551".

2.5 Tomar las tarjetas de localizacion y colocarlas en el espacio apropiado en el tablero, en
orden, con la imagen hacia arriba y el texto hacia abajo.

2.6 Colocar los objetos de esta misidn (caja baul, maravedis (monedas) y llave) en el otro
lado.

2.7 Asegurarse de que los/las jugadores/as no abriran la caja ni leeran las cartas antes de
la hora solicitada.

La "mesa de juego" deberia verse asi:
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Después de que todo esté organizado, debes:

3. Comenzar el juego pidiendo a cada jugador que lance los dados Uts, camine los
cuadrados correspondientes con el marcador Uts y mueva su mufieca a la casilla A del
espacio de movimiento de las mufiecas.

4. Leer en voz alta el texto de la parte posterior de la carta de localizacion A.

5. Verificar que los/las jugadores/as tiraron el dado de Uts y caminaron con el perno para
ir a las siguientes cartas de localizacién que quieran.

6. Esperar que los/las jugadores/as se muevan y lean las cartas de los espacios a los que
quieran ir.

7. Jugar los dados de los oponentes u obstaculos que aparezcan en las cartas leidas por los
jugadores y sumar el nimero de los dados para determinar quién gand la batalla.
IMPORTANTE: Si la carta no especifica el nimero de dados de batalla que jugaran los
oponentes, el lider debe jugar el nimero correspondiente al nimero de oponentes. Por
ejemplo, si hay 3 personas, tira 3 dados independientemente de la habilidad que el/la
jugador/a elija utilizar.

8. Entregar a los jugadores los objetos solicitados en las cartas de localizacion si cumplen
con lo que fue solicitado en ellas.

9. Tan pronto como lean todas las cartas de localizacidn y superen todos los desafios de la
Mini Mision Peru 1551, hay 2 opciones que dependeran del tiempo que tengan disponible
en el dia:

PRIMERA OPCION: si no hay més tiempo en el dia, debes marcar CON LAPIZ la casa de
contador de Uts donde se detuvo el perno marcador de Uts, para que, al dia de la



continuacidn, se coloque en la misma casa y debes pedir el apoyo de otros colegas para
guardar todas las partes y piezas del juego de manera organizada.

SEGUNDA OPCION: si tiene tiempo para completar la préxima mini misién de inmediato,
debes guardar todo el material correspondiente a la mini misién Perd 1551 en el paquete
en el que lo encontrd, recoger el paquete identificado como Mini Misién Uruguay 2019 y
organizarlo en el tablero de la siguiente manera:

9.1 Volver los dados de batalla y los dados de Uts a la lateral del tablero.

9.2 Coger las cartas de localizacidn y colocarlas en el espacio provisto en el tablero, en
orden, con la imagen hacia arriba y el texto hacia abajo.

9.3 Colocar los objetos de esta mision (carta “Brujas”, lapiz y papel) en el otro lado.

9.4 Guardar la "Carta de mision final" y el mapa que lo acompafia con usted y esperar el
momento de entregarla a los jugadores.

9.5 Asegurarse de que los/las jugadores/as no leeran las cartas antes de la hora solicitada.

La "mesa de juego" de la mini misién Uruguay 2019 debe verse asi:

Abya Yala

Después de que todo esté organizado, debes:

10. Iniciar la segunda mision leyendo en voz alta el texto de la parte posterior de la carta
de localizacién A y garantizar que estén disponibles los objetos solicitados en esta carta.

11. Verificar que los/las jugadores/as tiraron el dado de Uts y caminaron con el perno para
ir a las siguientes cartas de localizacion que quieran.
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12. Esperar que jugadores/as se muevan y lean las cartas de los espacios a los que quieran
ir.
13. Controlar el tiempo cuando sea solicitado en los desafios de las cartas de localizacion.

14. Entregar a los jugadores los objetos solicitados en las cartas de localizacién si cumplen
con lo que fue solicitado en ellas.

15. Tan pronto como lean todas las cartas de localizacién y superen todos los desafios
contenidos en la Mini Misién Uruguay 2019, hay 2 opciones que dependeran otra vez del
tiempo que tengan disponible en el dia:

PRIMERA OPCION: si no hay mas tiempo en el dia, debes marcar CON LAPIZ la casa de
contador de Uts donde se detuvo el perno marcador de Uts, para que al dia de la
continuacién, se coloque en la misma casa y debes pedir el apoyo de otros colegas para
guardar todas las partes y piezas del juego de manera organizada.

SEGUNDA OPCION: si tiene tiempo para completar la misién final de inmediato, debes
guardar todo el material correspondiente a la misién Uruguay en el paquete en el que lo
encontro, recoger el paquete identificado como Misién Final y organizarlo en el tablero de
la siguiente manera:

15.1 Volver los dados de batalla y los dados de Uts a la lateral del tablero.

15.2 Coger las cartas de localizacién y colocarlas en el espacio provisto en el tablero, en
orden, con la imagen hacia arriba y el texto hacia abajo.

15.3 Colocar los objetos de esta mision (cartas “Acertijo”, batalla final, Francisco Pizarro y
carta explicativa de misidn de guerra de los dos hermanos y el mapa del territorio Inca) en
el otro lado.

15.5 Asegurarse de que los/las jugadores/as no leerdn las cartas antes de la hora
solicitada.

La "mesa de juego" de la Mision final debe verse asi:



Después de que todo esté organizado, debes:

16. Iniciar la misidn final leyendo en voz alta el texto de la parte posterior de la carta de
localizacién A y garantizar que sean puestos a disposicion los objetos solicitados en esta
carta.

17. Verificar que los/las jugadores/as tiraron el dado de Uts y caminaron con el perno para
ir a las siguientes cartas de localizacién que quieran.

18. Esperar que jugadores/as se muevan y lean las cartas de los espacios a los que quieran
ir.
19. Controlar el tiempo cuando sea solicitado en los desafios de las cartas de localizacion.

20. Entregar a los jugadores los objetos solicitados en las cartas de localizacion si cumplen
con lo que fue solicitado en ellas.

21. Jugar los dados de los oponentes u obstaculos que aparezcan en las cartas leidas por
los jugadores y sumar el nimero de los dados para determinar quién gané las batallas.

22. Después que lean todas las cartas de localizacidn y que pasen por todos los desafios
contenidos en las cartas de mision final, si ganan las batallas, entregue la carta de Mision
exitosa, si fallan, entregue la carta de Misidn no exitosa.

IMPORTANTE: para cada movimiento de las receptéculas en el tablero, se debe tirar el
dado de Uts y el perno contador de Uts debe caminar el numero de lugares
correspondiente al numero del dado en el espacio destinado a esto en el tablero. Si el
tiempo (casas de Uts) termina antes de que se completen las 3 misiones, el lider debe dar
al grupo de jugadores la carta de Misidn no exitosa.
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Jugadores y Jugadoras

Una vez que eligen al lider, los jugadores deben leer este manual juntos
mientras el lider lee el suyo. Incluso si terminan de leer antes, solo deben
comenzar el juego después de que el lider haya leido todo su manual, haya
organizado el tablero y haya autorizado el inicio del juego.

Jugadores y jugadoras son agentes del tiempo, corazén de la agencia Abya Yala. Son
responsables de ganar las batallas y obstaculos y completar las misiones. Para eso, DEBEN
EN ESTE ORDEN:

1. Elegir un receptdculo y una mufieca para representarlo en el tablero, respetando la
obligatoriedad de las dos receptdculas en este tablero, que son Francisca Pizarro y Eli
Almecy deben estar entre las elegidas, ya que las necesitaran para completar las misiones.

2. Esperar a que el lider organice el tablero para la mini misién Perd 1551.

3. Comenzar el juego tirando los dados Uts, cada jugador/a a su vez, y moviendo el perno
por los espacios contadores de Uts.

4. Mover su mufieca al espacio A del espacio de movimiento de las mufiecas. Todas las
mufiecas deben estar em el espacio A para que el/la lider empiece la lectura de la carta de
localizacion A.

5. Escuchar la lectura de la carta de localizacion A.

6. Tirar el dado Uts otra vez y mover el perno por el espacio contador de Uts, cada uno a
su vez y elegir el espacio de mufiecas al que desea cambiarse. IMPORTANTE: cada vez que
se muevan las receptdculas en el tablero, el dado Uts debe ser tirado y el perno de Uts
debe caminar el nimero de espacios correspondientes)

7. Dar la vuelta a la carta del espacio elegido y leer el texto a todos. Si hay una batalla u
obstaculo que cumplir en la carta, puedes:

a. No hacer nada y esperar ayuda o

b. Enfrentar. Si es un desafio, debes leer la carta cuidadosamente y llevar a cabo la
solicitud. Si se trata de una batalla, debe seguir las instrucciones en el cuadro "Batalla" que
se encuentra al final de este manual.

8. Tan pronto como lean todas las cartas de localizacién y superen todos los desafiosden la
Mini Mision Peru 1551, hay 2 opciones que dependeran del tiempo que tengan disponible
en el dia:
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PRIMERA OPCION: si no tienen mas tiempo en el dia, el lider marcara con LAPIZ la casa Uts
donde se detuvo el perno marcador de Uts para que al dia siguiente se coloque en la
misma casa y les pedird apoyo para almacenar todas las partes y piezas del juego de
manera organizada.

SEGUNDA OPCION: Si tienen tiempo para llevar a cabo la préxima mini misién de
inmediato, debe guardar las cartas y los objetos de la mini mision Perd 1551 y esperar a
que el lider organice el proximo desafio.

9. Todas las mufiecas deben colocarse en el espacio A para comenzar la segunda ronda.
10. Escuchar la lectura de la carta de localizaciéon A.

11. Tirar los dados Uts y mover el perno del contador Uts, cada uno a su vez, y elija el
espacio al que deseas moverte.

12. Dar la vuelta a la carta del espacio elegido y leer el texto a todos. Si hay una batalla u
obstaculo que cumplir en la carta, puedes:

a. No hacer nada y esperar ayuda o

b. Enfrentar. Si es un desafio, debes leer la carta cuidadosamente y llevar a cabo la
solicitud. Si se trata de una batalla, debe seguir las instrucciones en el cuadro "Batalla" que
se encuentra al final de este manual.

13. Tan pronto como lean todas las cartas de localizacién y superen todos los desafios
contenidos en la Mini Misién Uruguay 2019, hay 2 opciones que dependeran del tiempo
que tengan disponible en el dia:

PRIMERA OPCION: si no tienen mas tiempo en el dia, el lider marcara con LAPIZ el espacio
de Uts donde se detuvo el perno marcador de Uts para que al dia siguiente se coloque en
el mismo espacio y les pedira apoyo para guardar todas las partes y piezas del juego de
manera organizada en la caja.

SEGUNDA OPCION: si tienes tiempo para llevar a cabo la misién final de inmediato, debes
guardar las cartas y los objetos de la misién Uruguay 2019 y esperar a que el lider organice
el préximo reto.

14. Todas las mufiecas deben colocarse en la casilla A para comenzar la dltima ronda.
15. Escuchar la lectura de la carta de localizacion A.

16. Tirar los dados Uts y mover el perno del contador Uts, cada uno a su vez, y poner la
mufieca en el espacio al que deseas moverte.



17. Dar la vuelta a la carta del espacio elegido y leer el texto a todos. Si hay una batalla u
obstdculo que cumplir en la carta, puedes:

a. No hacer nada y esperar ayuda o

b. Enfrentar. Si es un desafio, debes leer la carta cuidadosamente y llevar a cabo la
solicitud. Si se trata de una batalla, debe seguir las instrucciones en el cuadro "Batalla" que
se encuentra al final de este manual.

18. Tan pronto como lean todas las tarjetas de ubicacién y enfrenten las guerras y los
desafios, deberias leer la misidn exitosa o la tarjeta de mision fallida dependiendo de los
resultados.

iDiviértete y que Pacha Mama te acomparie!
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