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Jjogos e o ensino de Historia

7.0 Archive: games and History teaching

Resumo: A utilizagio de jogos em sala de
aula, no ensino de Histéria, tem sido
objeto de discussao nos Mestrados
Profissionais vinculados a 4rea, no Brasil.
Partindo da constatagdo de que esse
recurso pedagdgico ¢ usado de forma
muito limitada, os pesquisadores tém
procurado ndo s6 debater o tema como
propor jogos para o ensino de Histdria.
O objetivo deste artigo ¢ apresentar essa
discussdo associada a uma proposta
concreta do jogo — o Arquivo 7.0. Trata-
se de um jogo investigativo de tabuleiro,
ambientado no perfodo do Regime Civil-
Militar, no Brasil. Sdo situagoes de
desaparecidos politicos do regime que
serdo objeto de investigagdo patrocinada
por uma associagdo de familiares. O
conjunto de pistas disponibilizadas pelo
jogo permite aos educandos percorrer a
trajetéria de cada um desses sujeitos
desaparecidos com o objetivo de produzir
uma narrativa a respeito do perfodo. A
validagdo do jogo foi feita numa escola
publica de Caxias do Sul —RS e registrada
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Abstract: The use of games in classroom
in History teaching has been object of
discussion in Professional Masters' degrees
linked to the field in Brazil. In view of
the finding that this pedagogical resource
is used in a very limited way, researchers
have sought not only to discuss the theme
but also to propose games for History
teaching. The objective of this paper is
to present this discussion associated to a
concrete proposal of the game 7.0
Archive. This is an investigative board
game acquainted in the Military Civilian
Rule period in Brazil. There are situations
of missing politicians of the rule that will
be object of investigation sponsored by a
familiars’ association. The set of clues
available by the game allows the students
to cover each of these missing people’s
path with the objective of producing a
narrative regarding the period. The
game’s validation was made in a public
school from Caxias do Sul — RS and
registered in a logbook with the objective
of qualifying the proposal.
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num didrio de bordo com o objetivo de
qualificar a proposta.

Palavras-chave: Ensino de histdria. Jogos. ~ Keywords: History teaching. Games.
Fontes e acervos. Resources and collections.

Consideragoes iniciais

Discutir o ensino de Histdria hoje, como o de outras dreas do
conhecimento, passa pelo exercicio de se pensar em novas préticas
educativas. Os debatedores da pedagogia discutem a importincia de
uma boa relagio entre professores e alunos/educandos,’ bem como a
necessidade de conduzir o discente a pensar e a agir em seu meio. Sabe-
se que, muitas vezes, quando os alunos nio sio estimulados no contexto
de sala de aula, o aprendizado se torna algo sem aplicagio, sem vivéncia.
Cabe, entdo, aos professores apresentar novas praticas, potencializando
o lidico no ensino de Histéria. Esse intento pode ser, em parte, atingido
com a introdug¢do de jogos nas aulas de Histéria, pois essa atividade
oportuniza experimentagbes pedagégicas de construgio do
conhecimento, além de permitir novas préticas culturais.

Atualmente, o ensino de Histéria tem sido objeto de grandes debates,
que apontam a busca de meios que visem a autonomia do aluno. Nessa
influéncia, muitos intelectuais propéem a superagio das formas
tradicionais de ensino. Tal debate vem sistematizado nas Diretrizes
Curriculares Nacionais da Educa¢io Bédsica (DCNs), garantindo ao
professor autonomia as prdticas pedagdgicas. Segundo as mesmas
diretrizes, a Educa¢io Bdsica tem como compromisso a formagio de um
sujeito capaz de conduzir seu processo sécio-histérico com autonomia.

Na drea das ciéncias humanas, em especial na Histdria, busca-se
desenvolver a capacidade reflexiva e critica acerca do passado, por meio
da compreensdo das relagdes econdmicas, politicas e sociais, em uma
interface com o presente. Dessa maneira, o educando se sente parte do
conhecimento produzido em sala de aula. Na busca de um conhecimento
significativo, também as prdticas pedagégicas precisam de nova leitura
das culturas juvenis, nas quais se enquadram os sistemas lddicos, em
especial, os jogos.

Sabe-se que as produgdes académicas, dentro do campo educacional,
tém o objetivo de aprimorar as atividades em sala de aula. A mesma
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produgdo, porém, nem sempre contempla todas as camadas da sociedade,
por utilizar uma linguagem nio apropriada ao grande publico. Ferreira
(2002) j4 alertava sobre tal realidade, no comego do século XXI, diante
das andlises e estratégias de estendé-las ao publico, transformando as
produg¢des académicas em outras formas de aquisi¢io inovadoras e
significativas.

Nesse conjunto de a¢bes para uma aprendizagem significativa
(SEFFNER, 2013), a utilizagdo do jogo em sala de aula oportuniza ao
aluno a interagio social, a emo¢do que o jogo permite, a investigagdo, o
levantamento de fontes, a interpretagio e a autonomia na producio da
narrativa histérica, oportunizando-lhe o conhecimento significativo e a
construgido de consciéncia histérica. Nessa andlise das prdticas
pedagégicas, com a utilizagio de fontes documentais (ABUD; SILVA; ALVES,
2010), no ensino de Histdria, busca-se a valorizagio da pesquisa, com o
objetivo de proporcionar as interpretagbes e a andlise do contexto do
perfodo estudado, auxiliando o educando na construgao de narrativas
histdricas.

O presente texto apresenta um recorte do trabalho de conclusio do
Mestrado Profissional em Histéria da Universidade de Caxias do Sul
(UCS) que tem como titulo O Jogo Como Suporte Pedagdgico E A Utilizacdo
De Documentos No Ensino De Histéria. Trata-se de um jogo de tabuleiro,
que tem como nome Arguivo 7.0, ambientando o periodo da Ditadura
Civil Militar no Brasil, quando vdrios personagens desaparecem no calor
do regime de excegdo. Objetivamente, esse trabalho estd em consonincia
com o que prevé os documentos da Coordenadoria de Aperfeicoamento
de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), em especial, a Portaria Normativa
17, de 28 de dezembro de 2009, que normatiza os Mestrados
Profissionais.?
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Figura 1 — Tabuleiro do jogo Arquivo 7.0
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Fonte: Carrissimi (2016).

O artigo inicia com uma discussio relativa aos jogos e a sua
potencialidade pedagégica no ensino de Histéria. Num segundo
momento, apresenta os elementos constitutivos do jogo Arquivo 7.0 e
como ele pode ser usado em sala de aula.

A produgao histdrica e o conhecimento significativo

O ensino da Histéria, interligado a drea das ciéncias humanas, tem
como compromisso a formagio do sujeito autdnomo, capaz de conduzir
seu processo formativo global, ou seja, um “projeto transformador e
libertador”. (BrasiL, 2013, p. 18). Esses campos do saber buscam
desenvolver a capacidade critica, analisando diversos contextos, por meio
de reflexdo sobre as relagdes sociais, politicas e econémicas; sobre a
produgio cultural, além das ideias e dos valores, em suas dimensdes
espago-temporais. Todos esses aspectos visam a contribuir para que o
educando compreenda sua fung¢ao como membro do grupo, da sociedade
e de sua prépria cultura e busque interagir com esse espago, a0 mesmo
tempo que exercita sua criticidade e leitura de mundo. Para Cerri, é
fundamental que o ensino de Histdria e sua diddtica iniciem na formagao
de professores:
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Perante essa enorme responsabilidade, é preciso que os professores,
ainda no seu processo inicial de formagio, sejam integrados na discussao
dos papéis da diddtica da histéria: empirico, reflexivo e normativo. O
papel empirico do estudo da disciplina é a verificagao do que ela de
fato ensina hoje, ou seja, a coleta de dados que permite construir o
perfil da sua situagio atual. Pela importincia do resultado do ensino de
histéria sobre a populagdo, é necessdrio que nos detenhamos no papel
reflexivo que deve ter a discussdo sobre a prética de ensino: perante o
que é ensinado, o que poderia e deveria ser ensinado? Essa reflexao
conduz tanto 2 critica da situagdo quanto s propostas diante das
caréncias verificadas. O resultado desse ver e desse avaliar constitui o
papel normativo da prética de ensino, ou seja, o estabelecimento do
que, perante o real e o ideal, efetivamente deve ser ensinado para que
possamos alcangar a melhor relagio possivel entre a prdtica que forma a
consciéncia histérica e os principios para a agdo na histéria que
beneficiem a maioria da sociedade brasileira. (1999, p. 140-141).

Essa responsabilidade sobre o tipo de conhecimento histérico nio
pesa apenas nos ombros de professores. Esse saber sobre o passado se
debate com um conjunto de interesses que encontra, na escola, seu
espaco pulsante de conflitos e negociagdo. Essa discussdo fica explicita
na apresentagio da linha de pesquisa Fontes e Acervos na Pesquisa e
Docéncia em Histéria do Programa de Pés-Graduagao em Histéria da

UCS - RS:

A escola, como lugar de produgio e transmissao de saberes, atende a
formas de organizagio e de classificagio do conhecimento histérico. O
curriculo é um conhecimento historicamente formado, uma forma de
regulagdo social, ou seja, os curriculos sao partes constitutivas das prdticas
escolares e como tais (re) produzem distingoes. (POPKEWITZ, 1994,
p- 190-194). Os curriculos de Histdria apresentam seguidamente
concepgoes cristalizadas do passado e o uso de fontes como forma de
legitimagdo de “verdades”, ou como mera ilustragio de contetdos
previamente formatados.’

Além disso, as pessoas fora da academia, pouco ou nada, tem a ver
com a produgdo de conhecimento histérico. Cerri (2011, p. 97) utiliza
o conceito de “senso histérico” de Gadamer, no qual “é possivel ao
individuo considerar o passado sem julgd-lo, tendo a nossa vida atual
como paridmetro”. Porém, essa produg¢io estaria apenas no campo
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académico, sendo um modelo de conhecimento especializado. Citando
o postulado marxista, Cerri (2011, p. 84) acrescenta que “os homens
fazem a sua prépria histéria, mas nio a fazem como querem; nio a
fazem sob circunstincias de sua escolha e sim sob aquelas com que se
defrontam diretamente, ligadas e transmitidas pelo passado”.

Nesse sentido, é possivel afirmar que todas as pessoas, ndo sé tém
historicidade, como também podem ser produtoras de conhecimento
significativo. (RUSEN, 2011). Essa produgdo histérica, em que sujeitos
nio académicos sdo artifices, estd ligada & concepgao subjetiva de tempo,
de memdria e de experiéncias no processo de aprendizado. Ao analisar a
obra de Riisen, Schmidt, Barca e Martins (2011, p. 81) pontuam que
as experiéncias do passado geram memdria, que se transforma em uma
interpretagio ou em uma orientagio, que pode ser (ou nio) categorizada
como um aprendizado histérico. Portanto, nem tudo pode servir de
aprendizado histérico, tudo depende da bagagem de experiéncia ou da
interpretagdo que o sujeito faz apds a narrativa histérica. Nem sempre o
processo de aprendizado se dd4 adquirindo algumas informagées; a
interpretagdo ¢ feita a partir das relagdes histdricas com a experiéncia e o
tempo. Para o aluno pode ser “apenas a repeti¢ao daquilo que jd sabe e,
portanto, nio abrange o desenvolvimento real da aprendizagem”. Sendo
assim, nem sempre os conhecimentos histéricos trazem significagio ao
sujeito.

O conceito de consciéncia histérica também refor¢a o objetivo da
disciplina em retirar os jovens da perspectiva de um presente fora do
tempo em que se encontram imersos. Segundo Eric Hobsbawm: “Quase
todos os jovens de hoje crescem numa espécie de presente continuo,
sem qualquer relagio orginica com o passado da época em que vivem”.

(CERRI, 2010, p. 272, grifo do autor).

Além das experiéncias do sujeito, o tempo ¢ analisado em trés
dimensdes: passado, presente e futuro, nas quais, a consequéncia histérica
se dd por meio de memdria, além das “exigéncias e desejos dos sujeitos”.
(ScHMIDT; BARCA; MARTINS, 2011, p. 80). Assim, a consciéncia histérica
estd determinada pela meméria, que estd ligada as expectativas futuras,
em que o presente pode ser interpretado, ao entrar em relagio com a
memdria, criando uma expectativa de futuro. Ao se retomarem as
experiéncias, por meio da memdria, ¢ possivel dar sentido ao tempo,
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numa consciéncia histérica. A consciéncia histérica funciona por meio
de memdria, que dd4 uma interpretagio, um significado ao tempo. Para
Cerri, a consciéncia histérica faz parte do ser humano:

A consciéncia histérica ndo ¢ algo que os homens podem
ter ou nio — ela ¢ algo universalmente humano, dada
necessariamente junto com a intencionalidade da vida
prética dos homens. A consciéncia histérica enraiza-se, pois,
na historicidade intrinseca & prépria vida humana prdtica.
Essa historicidade consiste no fato de que os homens, no
didlogo com a natureza, com os demais homens e consigo
mesmos, acerca do que sejam eles préprios e seu mundo, tém
metas que vao além do que ¢ o caso. (CERRr1, 2011, p. 100).

No que se refere a relagdo entre consciéncia e aplicagdo, Cerri afirma:

Com esse conceito, a Diddtica da Histéria no pode ser mais o conjunto
de teorias e métodos voltados ao ensino, mas precisa ser uma teoria da
aprendizagem histdrica, superando, se quiser responder aos desafios
contemporaneos, o campo restrito da metodologia de ensino. (2010,
p. 268).

Portanto, o desafio é tornar o aprender dindmico, no qual, o que se
aprende ¢ transformado e traz significado ao sujeito. A aprendizagem
histérica ¢ a constru¢io mental de um sujeito colocado em movimento
entre dois polos: em primeiro lugar, seria a aquisi¢io de experiéncias
alcangadas ao longo do tempo, tais como: a politica, a cultura, a
identidade, entre outras (subjetivagiao do objeto); em segundo, ¢ o
processo que o sujeito realiza ante a sua experiéncia (objetivagio do
sujeito). Seguindo na construgio de conhecimento, cabe ao sujeito a
andlise, por si mesmo, da narrativa, a fim de argumentar, com a “fungdo
de autocompreensio histérica”. (ScHMIDT; BARCA; MARTINS, 2011, p. 83).
Nesse sentido, se propde a articulagiao da consciéncia histérica como
superacio dos dados prévios do sujeito, e e partida para um conhecimento
significativo.

Para Seffner (2013, p. 14), o “pensar historicamente” inicia nos
processos de aprendizagem, sem disponibilizar conceitos ou fatos
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histdricos, mas “estar inserido num tempo no qual o conceito pode ser
criado”. Para grande parte dos estudantes, o ensino de Histdria parte
somente do resgate de fatos:

O estudo da Histéria como um modo de propiciar aprendizagens e
provocar acontecimentos ¢ o que pode permitir, como resultado, o
pensar historicamente. Uma vez que pensar historicamente ndo consiste
em dispor fatos numa linha do tempo, ou mesmo em ser capaz de
reconhecer os riscos de uma decisdo, sem uma pesquisa das injungges
do passado que determinam o presente. Pensar historicamente ¢
disporem [de] uma abertura, ¢ constituir uma subjetividade como
abertura, o que se realiza com um exercicio de padecimento e amor
diante de um passado sempre reconstruido; é se desprender das
determinagbes do presente, num deslocamento que toma o passado
como absoluto e aberto, uma continua fenda que se deixa interpretar
na diregdo de constitui¢io de futuros, no lugar incerto do “eu outro”
na estreita imprevisivel de criagio de novos modos de vida. Pensar
historicamente, entdo, é colocar-se no lado do aberto, quando um
contato com a Histdria é, a0 mesmo tempo, em favor de um futuro,

um exercicio de esquecimento. (SEFFNER, 2013, p. 16-17).

Refletindo sobre o “pensar historicamente”, Seffner (2013, p. 30)
acrescenta a definigdo de ensinar e aprender sobre si mesmos ou sobre a
humanidade: “E mergulhado nas narrativas da histéria da humanidade
que pode o homem conhecer-se a si mesmo e aos outros, entendendo
melhor a sociedade em que vive”. Nessa busca pela compreensao da
sociedade em que vivemos, a atividade ltdica cria “produtos da mente”
(ForTuNa, 2013, p. 85), que se utilizam da linguagem para compreender
as a¢des humanas produzindo, assim, uma andlise subsequente a uma
andlise do meio:

Em sua busca de compreensio sobre como os seres humanos constréem
seus mundos (e seus castelos), reconhece na narrativa uma forma de
dar sentido a0 mundo e & experiéncia; o autor a concebe como uma
modalidade de pensamento, a0 lado do pensamento paradigmdtico
ou légico-matemidtico. (FORTUNA, 2013, p. 85).
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E nessa perspectiva de os sujeitos serem capazes de construir seus
mundos que ¢ pensada a utilizagdo de jogos no ensino de Histéria,
quando o educando tem, na atividade lidico-pedagdgica, a possibilidade
de dar sentido ao mundo e a sua experiéncia.

O jogar e o brincar na sala de aula: uma pritica

No ambiente escolar, ainda se percebe que a busca por suportes
pedagdgicos acontece de forma muito timida: “Apesar da incessante
busca por alternativas & prdtica pedagdgica tradicional, a resisténcia de
professores a inovagdes ainda é acentuada.” (ALVES; SOMMERHALDER;
EMERIQUE, s/d., p. 1). A cultura do jogar nio estd muito bem-difundida
entre os professores do Ensino Médio, devido a falta de experiéncia e de
interesse de jogar. Essa falta de cultura lddica é percebida na dificuldade
de criar ou aplicar um jogo em sala de aula. Portanto, grande parte dos
educadores se distancia de jogos investigativos ou de estratégias e nio
adota mecanismos dessa natureza com regras aprimoradas. Sao exemplos
triviais disso na escola: a transformacio de exercicios de perguntas e
respostas em um jogo, ou a descaracteriza¢io do jogo, no que se refere
a0 seu aspecto ludico, com a utilizagio de préticas rotineiras de quadro
e giz.

Para além das préticas cotidianas comuns em sala de aula, existem
jogos mais elaborados e editados por empresas especializadas, que podem
ser usados pelo professor. A empresa Grow* produziu o jogo Viagem pela
Histéria, que tem como objetivo central seguir o tabuleiro que forma
uma linha histérica, na qual o jogador continuard se acertar perguntas
relativas a diferentes periodos da histéria do Brasil. Nesse caso, percebe-
se uma postura pouco interativa, sem explorar a aventura, a interpretagao
e a investigagao.

Com um grau de refinamento maior, existem vdrios Rolly Play Games
(RPGs) conhecidos como jogos de interpretagio de personagens que,
em algumas edi¢bes, problematizam temas da Histéria. A titulo de
ilustragao, o consultor de aplicagbes educativas Eduardo Ricon, que
cursou Comunicagao Social na PUC do Rio de Janeiro, é autor e coautor
de diversos livros de RPG, tendo temas histéricos em seus titulos: O
descobrimento do Brasil, O Quilombo de Palmares, Entradas e Bandeiras e
Cruzadas, langados pela Devir Livraria. Por ser um dos pioneiros em
incluir temas histéricos nas aventuras, sob um sistema de RPG, Rincon
foi criticado na academia. Conforme a dissertacio RPG e descobrimento
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do Brasil (PEREIRA, 2002), Rincon utiliza imagens como cendrio
descontextualizado historicamente, ou seja, s3o representacoes do século
XIX. Além disso, hd pouco destaque a presenca indigena nesse cendrio
histérico.

Essa produgio de Rincon, criticada por Pereira, acrescenta que nio
hd uma diferenciagao da literatura produzida no RPG com os fatos
histéricos que compdem a trama: a diferenciagdo entre o saber histérico
e a literatura nao tem defini¢des distintas aqueles que se propdem a
escrever RPGs baseados em fatos histéricos. (PEREIRA, 2010, p. 11).
Tentando ilustrar o perfodo histérico no jogo, ¢ proposto um cendrio
baseado em pinturas do século XIX. Esse cendrio retrata o perfodo das
grandes navegagoes, com ilustragdes de telas que reproduzem um
imagindrio coletivo do cotidiano da histéria do Brasil na percepgio
imperial.

Vasques (2008, p. 122) também discute as possibilidades de se
utilizar o jogo como ferramenta metodoldgica de ensino e acrescenta
que, “ao explorar um cendrio histérico, um RPG permite que os jogadores
compreendam as potencialidades do momento histérico utilizado”.
Procura superar a histéria determinista, na qual a “possibilidade de a
histéria tomar um outro rumo através das agbes dos personagens” ¢é
disponibilizada entre os jogadores.

Com efeito, para o RPG, nenhuma hipétese deve ser considerada
descartdvel. Nem a Histdria e tampouco a narrativa seguem um
evolucionismo determinista, pois sempre hd espago para as acoes de
transformagio da sociedade pelo homem. Pode-se simular e brincar
com as possiveis alteragoes histéricas que as agoes individuais e sociais

poderiam causar. (VASQUES, 2008, p. 123).

O autor, em sua revisao bibliogrifica, trabalhando com Walter
Benjamin (VAsSQUEs, 2008, p. 124), “que preocupa-se em combater a
visao da histéria que privilegie apenas as figuras dos vitoriosos, ignorando
os oprimidos”, entende que por meio do jogo RPG, ¢ possivel
“experienciar o passado, compreender a materializacdo das contradigoes
histéricas de determinada sociedade. Com isso, os jogadores poderdo
adotar a ‘visao dos ancestrais escravizados™”. (2008, p. 108).

I 56 METIS: histéria & cultura — v. 16, n. 31, p. 47-69, jan./jun. 2017



Merece destaque também a dissertagio defendida em 2000, na
Unicamp, por Luis Antoénio Martins, que tem como referencial teérico
o construtivismo de Jean Piaget. Ele busca apresentar o RPG como
instrumento de sociabilizagio e de autonomia. O autor compreende o
jogo como um “estimulo da expressdo verbal e da capacidade de trabalho
em grupo”, além de apontar, no universo escolar, a “dificuldade de
expressio verbal e da fragilizada habilidade de trabalhar em grupo”.
(MARTINS, 2000, p. 10). O estimulo a pesquisa de RPG nio ¢
aprofundado pelo autor.

Atualmente, pesquisas relacionando aos jogos o ensino de Histéria,
estao sendo objeto de discussio também na academia. A Universidade
Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), por exemplo, tem um programa
chamado “Atelié de Jogos”, que objetiva positivar o uso de atividade
lddica em sala de aula. Além da produgio académica, o corpo docente
preocupou-se em ampliar prdticas e conhecimentos disponibilizados na
modalidade EAD. O curso de aperfeigoamento, Ensino de Histéria: modos
de pensar, modos de fazer, modos de avaliar — Jogos e Ensino de Histdria,
ministrado em 2013, foi oferecido aos professores das Redes Estadual e
Municipal de Ensino, em diversas cidades que ampliam os polos da
universidade. Nesse curso, foi disponibilizado material & pesquisa,
oportunizando diversos debates e tendo como objetivo aprimorar ideias
sobre jogos no ensino de Histéria. Diversos artigos foram apresentados,
tendo como foco as potencialidades dos jogos no ensino dessa disciplina,
além de proporcionar aos educadores a unido da prética educacional
com a teoria. (GIACOMONI; PEREIRA, 2013).

O papel do educador na elaboragao da atividade lidica

Observa-se que certa resisténcia, em relagao aos jogos no ensino de
Histéria, parte do paradigma tradicional-educacional. No momento em
que outra proposta ¢ apresentada, pode trazer um desconforto inicial.
Nas Diretrizes Curriculares Nacionais (DCNs), o ato ludico é garantido
como ferramenta pedagdgica, na qual se constréi o aprendizado
significativo em diferentes dreas do conhecimento:

A ludicidade como estratégia pedagdgica, por exemplo, nio deve
restringir-se ao universo da Educa¢io Infantil, podendo perpassar vérios
momentos do processo de ensino aprendizagem nas escolas. De acordo
com esta orientagdo, as brincadeiras, as dangas, as musicas e os jogos
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tradicionais de cada comunidade e das diferentes culturas precisam ser
considerados componentes curriculares ou instrumentos pedagdgicos
importantes no tratamento das “questdes culturais”, tornando mais
prazeroso o aprendizado da leitura, da escrita, das linguas, dos
conhecimentos das ciéncias, das matemdticas, das artes. (BRASIL,

p. 366-367).

Portanto, o brincar e o jogar aprimoram as relagoes sociais, além de
desenvolver argumentos e relagdes interpessoais. Assim, é no cardter ao
mesmo tempo lddico e educativo que reside o “paradoxo do jogo”. Suas
qualidades o tornam um recurso eficaz para o educador criar e organizar
as condigbes a aprendizagem ou maximizar a construgio de saberes e
nogodes anteriormente trabalhados. (KisHimoto, 1996, p. 37).

Essas atividades lddicas, que podem expandir o conhecimento,
exigem extremo planejamento e cuidado na sua execugdo, ou seja, o
educador deve ter seus objetivos bem-tragados. Se o objetivo é trabalhar
com um tema do curriculo, ndo basta distribuir os jogos e colocar todos
para brincar. E preciso pensar na ferramenta como um recurso possfvel
dentro de um planejamento maior e fazer sua escolha com base no desafio
que pode gerar.

Buscando resolver o medo e a inseguranga dos educadores, Meinerz
(2013, p. 114) acrescenta que planejar a atividade ¢ fundamental, ou
seja, “pensar o jogo numa perspectiva metodoldgica educativa,
pressupondo que o fundamental estd no processo de criagao de situagoes
pedagégicas”. No planejamento do jogo, Meinerz (2013, p. 115) destaca
cinco estratégias para criar uma atividade lidica: criagdo de ambientes
de estudo individuais e grupais; organizagao propositiva de ambientes
interativos com previsao do exercicio do escutar/compreender e do falar/
argumentar, com o desenvolvimento de liderancas e de argumentos;
desenvolvimento dos espagos a criatividade e imaginagao, educacio, ética
e estética; preposi¢dao de recortes temdticos e conceituais.

Nesse mesmo eixo de planejamento pedagdgico, Giacomoni e Pereira
(2013, p. 140) acrescentam que deve haver “equilibrio entre o sério e a
brincadeira, entre as regras e o acaso, entre os objetivos pedagégicos e o
desejo do aluno, entre a indugio do professor e a liberdade dos alunos”.
Tal mediagao do sério e da brincadeira compde os elementos necessdrios
a criagdo da atividade ludica, quais sejam: a temdtica, os objetivos, a
superficie, a dinimica, as regras e o layout.
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A temdtica é o primeiro passo para a construgio do jogo, da qual o
professor-pesquisador fard a escolha do periodo histérico. Os objetivos,
segundo Giacomoni e Pereira (2013, p. 141), seguem duas propostas:
Objetivo Pedagdgico — o professor vai oportunizar o desenvolvimento das
habilidades, como “compreensio da simultaneidade de processos
histéricos, revisao ou avalia¢o de contetido, dentre outros”, os Objetivos
do Jogo — conduzem acontecimentos ou narrativas.

A superficie do jogo é a definigao “de agdo onde o jogo se desenvolverd
(cartas, tabuleiros, classe dos alunos, quadro-negro), caracterizando o
centro da narrativa do jogo (navio, um pedago de terra, um espago
geogrdfico)”. (GIACOMONI; PEREIRA, 2013, p. 142). A dindmica parte de
“um variado campo de possibilidades”, no qual se incluem o tempo da
atividade, as sequéncia das jogadas, a complexidade, etc. As regras, nesse
planejamento, seguem com as limitagoes ou a liberdade, as quais devem
ser respeitadas porque “uma vez quebradas as regras, destréi-se a ilusdo
do jogo”, que o aluno terd na atividade. Por fim, o layout, que prima pela
qualidade visual do jogo, porque “na medida em que queremos
‘transportar’ nossos alunos para outra realidade histdrica, a ambientagao
criada pelos elementos gréficos ¢ muito importante”. (GIACOMONI;
PEREIRA, 2013, p. 143). Portanto, na construgao das cartas, o tabuleiro
e o ambiente devem ser produzidos de forma que retratem um ambiente
da época que serd trabalhada.

A atividade ludica partird do raciocinio histérico em contato com
diferentes fontes. Segundo Seffner:

Formar um aluno que tenha capacidade de pensar historicamente,
bem como de fazer um raciocinio histdrico sobre as situacoes da
atualidade, pressupoe um trabalho que envolva riqueza de informagées
sobre o passado, combinado com uma discussio densa de conceitos
que estruturam o campo da Histdria e que devem ser entendidos como
ferramentas para melhor compreender o social. Uma das tarefas da
aula de Histdria é a de possibilitar que o aluno se interrogue sobre sua
prépria historicidade, inserida af sua estrutura familiar, a sociedade &
qual pertence, o pais, o estado, etc. Este conhecimento acerca do mundo,
que a reflexdo histdrica produz, é fundamental para a vida do homem
em sociedade e, também, pressuposto para qualquer outro raciocinio
de natureza critica e emancipatdria. (SEFFNER, 2013, p. 32).
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E nesse planejamento do jogo, que o professor-pesquisador busca a
construgdo das aprendizagens significativas no ensino de Histéria.

Arquivo 7.0: o jogo

O Arquivo 7.0 estd ambientado no contexto da Ditadura Civil-
Militar e propde uma jogabilidade através de diferentes documentos
produzidos a partir de similares reais. O objetivo geral do jogo ¢
desenvolver a autonomia do aluno de forma ludica, por meio de
investigagdo, interpretagdo e produgdo histérica, utilizando documentos
de diversos segmentos. A proposta cria possibilidades para que o aluno
perceba o passado através da leitura desses documentos e analise o
sentimento de familias que ainda buscam respostas relativas a seus mortos
e desaparecidos.

A proposta inicia em uma associa¢ao de familiares de presos ou
desaparecidos politicos desse periodo (1970-1979). Essas familias
procuram a associagao para buscar respostas. O educador serd o
investigador e tem como objetivo resolver trés enfoques do jogo.
Interpretando e resolvendo tais questdes, o jogador entra no contexto
da época, com elementos caracteristicos do tema, e busca construir sua
prépria narrativa. A narrativa é apresentada a turma, contrapondo os
documentos 2 leitura feita. A mediagio do educador ¢ fundamental 2
construgao do conhecimento significativo.

O jogo pressupde que o professor prepare a turma para a jogabilidade
antes de entregar o primeiro suporte da atividade: a ficha investigativa.
Nesse momento, os alunos jd tiveram acesso ao tabuleiro e aos demais
elementos que compdem a atividade.
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Figura 2 — Ficha investigativa
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dessa ficha, o jogo inicia numa relagio dialégica entre a
ica e os documentos que estdo dispostos nas diversas salas
A respeito disso,

os documentos que compdem o jogo fazem parte dos vestigios
investigativos que o educando terd de revelar. Seguindo os trés objetivos
da carta inicial, a leitura e interpretagao dos documentos irdo compor
as estratégias do jogo, na construgo da narrativa. Diversos documentos
foram criados para que o aluno tenha sempre uma visao, sendo mudada
a cada interpreta¢io e andlise do caso. Documentos estario forjados,
rasurados, fotografias descoladas ou rasgadas e que podem levar o aluno
para uma interpretagio mais aprofundada, indagando-se sobre o porqué
se encontram desta forma. Bilhetes, cartas estdo carregadas de
sentimentos e relagdes sociais; histdrias pessoais irdo compor as agdes
dos sujeitos envolvidos, para que o educando escolha os documentos
para a construgio da sua narrativa. (CARISSIMI, 2016, p-95).
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Como se trata de um jogo de tabuleiro com movimentos das pegas
(investigador) sendo conduzidas pelo resultado dos dados, o tempo para
acessar cada uma das salas pode variar. A propdsito, sio dez salas que
compdem o tabuleiro (ver Figura 1). Em cada uma delas, o investigador
poderd ter acesso a algum tipo de documentagio.

Figura 3 — Documento do jogo

desaparecimento
de Tuco Ferrewra. Que no dia 03/01/1973,
a senhora Guilhermina Ferreira obteve em

repetindo constantemente “Tuco nem
todas as mies choram em timulos de
filhos amados™. Vocé deve mvestigar:

a) Porque a Sra. Guilhermina repete

Fonte: Carrissimi (2016, p. 94). A carta inicial auxilia o aluno a ter as informagdes
preliminares do caso a ser resolvido. Em destaque
0s itens a, b e ¢ estiio os objetivos do jogo que
devem ser resolvidos apds a leitura e interpretagio
dos documentos encontrados nas salas (locais do
tabuleiro)

No jogo, nao hd uma sequéncia de documentos nem uma ordem, e
o educando-investigador ird buscd-los aleatoriamente. Conforme os
documentos vao sendo interpretados, e as observagdes compondo a ficha
investigativa, o jogador cria estratégias para atingir os objetivos da carta
inicial.

Nas estratégias tragadas, percebeu-se nas aplica¢oes (validagio), que
alguns educandos conseguiram relacionar os documentos conforme os
locais do tabuleiro. A titulo de ilustragdo, se o aluno precisava de uma
fotografia ele planejava como ir até a sala “arquivo municipal”, para
buscar algum documento especifico. Portanto, apés a resolugio do
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segundo ou terceiro caso, os educandos jd se locomovem pelo tabuleiro
a procura de documentos em locais que poderiam ajud4-los. As relacoes
feitas nas jogadas anteriores levaram os alunos a perceberem que os
documentos estavam relacionados com os locais. A interpretagio e a
andlise critica das cartas levou [sic] & busca dos documentos seguintes,

tragando uma estratégia de jogo. (CARISSIMI, 2016, p. 39).

Os documentos aos quais o investigador poderd ter acesso sio de
naturezas diferentes. Segue um documento enquadrando um dos sujeitos
envolvidos na trama do jogo. Tuco Ferreira foi acusado de estar compondo
uma musica que apresentava uma critica ao regime.

Figura 4 — Documento

Fonte: Carrissimi (2016, p. 96).
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Além do musico Tuco, compde a trama outros desaparecidos: um
estudante, uma professora e um faxineiro da universidade que também
trabalhava como gargom. Apesar de se movimentarem no mesmo
ambiente do tabuleiro, as razoes do desaparecimento dos personagens
remonta a circunstancias particulares. Para cada um desses desaparecidos
o jogo disponibiliza um conjunto de documentos que sé tém sentido
individual, ou seja, os documentos sio elucidativos ou para o estudante,
ou para a professora, ou para o musico ou para o faxineiro.

Dentro desta articulagio, os objetivos pedagégicos do jogo seguem nos
moldes de objetivos de pesquisa (carta inicial). O levantamento das
fontes, em busca de revelar as respostas das familias, estd interligada
diretamente com a leitura e interpretagio dos documentos que
compdem o jogo. Conforme o educando vai entrando nas salas do
tabuleiro, ele recebe um documento referente ao personagem
investigado, buscando evidéncias, pistas e contrapontos nos
documentos que, em algum momento, irdo se contradizer. No final do
jogo, os participantes devem reler os objetivos, interligar os documentos
e argumentar sua narrativa frente ao caso analisado. Em todos os casos,
o educando ird analisar o contexto da época em que o personagem, que

ird investigar, estd inserido. (CARISSIMLI, 2016, p. 33).

Nessa dinidmica, o aluno desenvolve sua prépria narrativa; busca
descentralizar o educador como o centro do conhecimento ou depositdrio
do saber, ou seja, “que ensinar nio ¢ transferir conhecimento, mas criar
as possibilidades para a sua prépria produgao ou sua construcao”. (FREIRE,
1998, p. 52). Isso faz com que o estudante torne-se integrante do
conhecimento. Além de incluir o aluno no processo de construgao do
aprendizado, o jogo, como suporte pedagdgico, fornece um mecanismo
a constru¢io do conhecimento, por meio da interpretagio das fontes,
do contexto histérico, da sua prépria producio. Essa trajetéria que o
jogo fornece auxilia o educando a criar sua prépria narrativa. Ao realizar
sua andlise, é possivel problematizar com os jogadores que no hd histérias
deterministas, e que o conhecimento histdrico precisa ser significativo,
o que pode se operar através da atividade lddica.
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Algumas conclusoes

O jogo ¢ o didlogo entre educador e educando devem ser valorizados,
para que o confronto de ideias seja estimulado pela argumentagao, durante
o qual sempre devem ser respeitadas as vivéncias do aluno,
disponibilizando a participagao ativa dos jogadores. Conforme surjam
as problematiza¢des ou uma situagio do jogo se apresente, deve-se
trabalhar a complexidade de acordo com a idade dos educandos. Diante
do debate, ¢ fundamental ouvir e respeitar a constru¢io da narrativa da
equipe, no geral, compreendendo que “ensinar nio ¢ transferir
conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua prépria producio
ou sua construgao’. (FREIRE, 1998, p. 52). Isso fard com que o educando
se torne integrante do conhecimento. Esse respeito nao cabe somente
a0 educador, os educandos também devem manter postura semelhante.
Em seguida, é preciso ouvir a construgdo da narrativa, a formula¢io do
pensamento critico e oportunizar ao educando a liberdade de utilizar o
quadro para construir um mapa interligando os documentos ou fatos
que deram evidéncia, explicando e argumentando sua narrativa.

Percebeu-se, na validagao do Arguivo 7.0 que o jogo desenvolve e
aprimora o poder da argumentagao, oportuniza a autonomia do educando
e permite também que ele se interrogue a respeito do mundo que o
cerca e da sua prépria historicidade. Nesse sentido, o jogo deve
oportunizar diferentes informagdes em determinada situagao/caso para
que o jogador tenha opgdes de escolha, conseguindo, posteriormente,
desenvolver o processo de argumentagio. Esta etapa ¢ fundamental a
busca da autonomia tao desejada.

Observou-se, nessa validagdo, que foi registrada no “didrio de bordo”
desse processo, que a curiosidade provocada no ato lidico redne as equipes
para trabalharem em conjunto, envolvendo-se emocionalmente nas
tramas ficticias, na resolugdo de casos e/ou na reestruturagio de conceitos.
Grande parte dos alunos atinge os critérios avaliativos no processo de
jogar e aprender, seguindo conceitos de observagio, reconstituigdo,
comparagio, antecipagio e justificativa. (GIACOMONI; PEREIRA, 2013). Os
alunos desenvolvem maior compreensao dos conceitos utilizados na sala
de aula; elaboram uma andlise globalizada do contexto histérico;
desenvolvem técnicas proprias para a expressio de conceitos; elaboram
estratégias de jogo respeitando os limites das regras; elaboram mapas
conceituais para criar estratégias; debatem suas ideias com liberdade e
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autonomia, justificam e argumentam suas escolhas, buscando atingir os
objetivos do jogo.

Ao resolverem os objetivos do jogo, pode-se perceber que os
educandos sentem-se valorizados por fazerem parte a construgio do
conhecimento. A autoestima e a autonomia dos educandos ao término
da proposta seguiram nas aulas seguintes. O respeito em ouvir as ideias
dos colegas foi gradativamente observado nas validagbes da proposta,
quando procuram ouvir o que o colega tinha a dizer, com o objetivo de
aprimorar, cada vez mais, sua narrativa.

Além disso, os educandos conseguiram atingir competéncias
especificas preconizadas pelos ParAmetros Curriculares Nacionais no
ensino de Histéria (PCNs), como conhecer e respeitar o modo de vida
de diferentes grupos sociais, em diversos tempos e espagos, em suas
manifestagdes culturais, econdmicas e politicas, e reconhecer diferencas
e semelhangas. Gradativamente, apds os debates, houve mudangas e
permanéncias nas vivéncias humanas presentes na sua sociedade,
préximas ou distantes no tempo e no espago. Por fim, reconheceram e
valorizaram o patriménio sociocultural, o respeito a diversidade,
reconhecendo-a como um direito dos povos e individuos e como
elemento essencial nas organiza¢des sociais. (BRASIL, 1997). Esses
elementos dao base qualitativa para o suporte pedagégico, por conseguir
contemplar os contetidos curriculares e as competéncias cognitivas, além
dos objetivos especificos do jogo. O espago democritico, oportunizado
ap6s o jogo, coloca os educandos no centro do saber. Em sendo assim, o
jogo segue como suporte pedagdgico na busca de autonomia.

Sobre a relevincia social do jogo em questao, é importante salientar
que o tema Direitos Humanos, previstos nos documentos oficiais (Brasir,
1997), sao objeto desta proposta. Os temas sensiveis da “Histéria do
Tempo Presente” sao abordados sobretudo porque marcam a sociedade
contemporinea no Brasil. Através do jogo o educando tem a possibilidade
de trabalhar esses eventos traumdticos (PADROS, 2009) com bases
histéricas, rompendo o discurso do senso comum pulverizado muitas
vezes pela grande midia.

Por fim, faz-se uma dltima observa¢io a respeito da problemdtica
relativa A produgio de jogos para o ensino de Histéria em sala de aula.
Hi4, pelo menos, trés grandes desafios para compor um jogo: o primeiro
deles ¢ a falta de conhecimento dos educadores relativos aos jogos mais
elaborados, jogos de estratégia. O desconhecimento faz com que eles,
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por nio possuirem experiéncias em jogos ou contato com outros
mecanismos de “jogabilidade” mais aprimorados, elaborem atividades
mais simples, como: memdria, domind, forca, entre outros.

Portanto, em seu planejamento, esses educadores utilizam tais
sistemas de “jogabilidade” porque j4 os conhecem. Nao utilizam formas
mais sofisticadas de jogos por desconhecimento. O segundo desafio ¢ a
falta de tempo para planejar, pois grande parte dos educadores trabalha
com o maior nimero de carga hordria possivel, para se manterem
economicamente, sobrando pouco ou nada de seu tempo para essa etapa
de trabalho. Na terceira linha, hd a falta de leitura e levantamento de
fontes, para que essa atividade seja produzida como suporte tedrico e
metodolégico. Como jd referido, a bibliografia sobre jogos nem sempre
estd vinculada ao ensino de Histéria, o que dificulta a interpretagio e se
reflete diretamente na produgio de jogos.
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