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RESUMO

A presente dissertacdo investiga as potencialidades dos jogos de interpretacdo de papéis
(Role-Playing Games — RPGs) como ferramentas pedagogicas para o ensino de Histéria, tendo
como produto educacional o desenvolvimento de um jogo-atividade historico ambientado na
Crise dos Misseis de Cuba, em 1962. O objetivo da pesquisa consiste em elaborar, aplicar e
validar uma proposta didatica que articule ludicidade, investigacdo histérica e aprendizagem
significativa, promovendo o protagonismo estudantil e a reflex@o critica acerca dos conflitos
armados e de suas consequéncias para a sociedade. A fundamentacéo tedrica dialoga com autores
como Huizinga, Ausubel, Kishimoto, Freire e Seffner, articulando discussGes sobre jogos,
metodologias ativas e constru¢cdo do conhecimento histérico. Metodologicamente, o trabalho
desenvolveu-se por meio de pesquisa bibliogréfica, elaboracdo de um produto educacional e
sucessivas etapas de aplicacdo, observacdo e reformulacdo. O jogo-atividade foi estruturado a
partir de elementos adaptados dos RPGs de mesa, incorporando narrativas investigativas,
personagens ficticios, documentos histdricos, mapas e situacdes-problema contextualizadas. O
processo de validacdo envolveu estudantes da educacdo bésica, jogadores experientes de RPG,
professores e pesquisadores, incluindo a aplicacdo conduzida por um docente sem experiéncia
prévia com essa modalidade de jogo. Os resultados evidenciaram potencialidades relacionadas
ao engajamento, a colaboracdo, a argumentacdo e a interpretacdo critica dos acontecimentos
historicos, além de identificarem necessidades de aprimoramento das regras e orientagdes
metodoldgicas. Conclui-se que o0 jogo-atividade constitui uma alternativa pedagdgica viavel e
adaptavel a diferentes contextos escolares, contribuindo para a construcdo de experiéncias de

aprendizagem histdrica mais participativas, reflexivas e significativas.

Palavras-chave: Ensino de Historia; Jogos educativos; RPG; Aprendizagem significativa;

Crise dos Misseis de Cuba.



ABSTRACT

This dissertation investigates the potential of role-playing games (RPGs) as pedagogical
tools for History education through the development of a historical game-based learning activity
set during the Cuban Missile Crisis of 1962. The research aims to design, implement, and validate
an educational approach that integrates playful learning, historical inquiry, and meaningful
learning, encouraging student agency and critical reflection on armed conflicts and their
consequences for society. The theoretical framework draws on authors such as Huizinga,
Ausubel, Kishimoto, Freire, and Seffner, connecting discussions on games, active learning
methodologies, and the construction of historical knowledge. Methodologically, the study
combines bibliographic research, the development of an educational product, and successive
stages of implementation, observation, and refinement. The activity was designed using adapted
elements of tabletop RPGs, incorporating investigative narratives, fictional characters, historical
documents, maps, and historically contextualized problem-solving situations. The validation
process involved basic education students, experienced RPG players, teachers, and researchers,
including an implementation conducted by a History teacher with no previous experience in this
type of game. The findings highlighted the activity's potential to foster student engagement,
collaboration, argumentation, and critical interpretation of historical events, while also
identifying areas for improvement in its rules and methodological guidelines. The study
concludes that the proposed activity represents a feasible and adaptable pedagogical alternative
for different educational settings, contributing to more participatory, reflective, and meaningful

historical learning experiences.

Keywords: History education; Educational games; Role-playing games; Meaningful

learning; Cuban Missile Crisis.
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1 INTRODUCAO

Ensinar Histdria é, muitas vezes, uma tarefa desafiadora, mas profundamente
gratificante. E um convite constante a revisitar os caminhos percorridos pela humanidade,
com todas as suas contradices, lutas, avancgos e retrocessos. A Histdria carrega em si 0
mistério do tempo, as marcas do passado, os tracos de dor, resisténcia, gloria e
transformacdo que moldaram o mundo de hoje. Cada periodo historico guarda em suas
entrelinhas uma complexa rede de acontecimentos, escolhas, ideologias e emocdes

humanas.

Mais do que datas, nomes ou fatos, a Historia é feita de vidas, de pessoas que
sentiram medo, que ousaram sonhar, que enfrentaram injusticas, que lutaram por
liberdade, que se conformaram ou se rebelaram. E nesse emaranhado de experiéncias
humanas que esté a riqueza da disciplina. O ensino da Histdria, portanto, ndo se limita a
simples transmissao de contetidos prontos e acabados. Ele €, sobretudo, um processo de
dialogo entre passado e presente, entre professor e aluno, entre 0 mundo e o sujeito. Ao
entrar em contato com diferentes realidades historicas, os estudantes sdo convidados a
refletir sobre sua propria posi¢do no tempo. Compreender 0s contextos que deram origem
a guerras, revolucdes, regimes autoritarios ou movimentos de resisténcia, é também
compreender as raizes de muitas das questdes que ainda hoje nos desafiam. Dessa forma,
0 ensino da Histdria torna-se uma poderosa ferramenta para o desenvolvimento do senso
critico, da empatia e da consciéncia social. Ensinar Historia € aprender pelo que ja foi,
para que se possa questionar o que é, e imaginar o que ainda pode vir. E permitir que o
aluno perceba que ele também faz parte dessa grande narrativa em construgo. E dar voz
as memodrias silenciadas, valor as culturas esquecidas e atencdo as causas que ainda

merecem luta. E transformar a sala de aula em um espaco de construcio coletiva.

No entanto, em um mundo cada vez mais acelerado e dominado por estimulos
visuais e interativos das novas tecnologias, torna-se necessario repensar as formas
tradicionais de ensinar (Moran, 2015, p. 57). A exposicao oral, ainda que possa ter seu
valor, muitas vezes pode néo ser suficiente para engajar os alunos de forma significativa.
E nesse contexto que os jogos de interpretacdo de papéis (ou RPGs, do inglés Role
Playing Games) surgem como uma opcao e ferramenta pedagdgica. Esses jogos permitem
que os participantes assumam personagens, tomem decisGes, enfrentem dilemas e

explorem cenarios ficticios ou histéricos a partir de diferentes pontos de vista (Santos &
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Gonzaga, 2020, p. 24). Ao mergulhar em uma narrativa, o aluno deixa de ser apenas

espectador do contelido e passa a ser agente da aprendizagem (Ausubel, 2003, p. 15).

A proposta desta dissertacdo é unir dois mundos que, a primeira vista, podem
parecer distintos: o universo dos jogos de interpretacdo e o campo do ensino de Historia.
O objetivo é demonstrar como a interpretacéo de papéis pode ser utilizada como recurso
didatico eficaz para o ensino de conteudos historicos complexos, oferecendo aos alunos
uma experiéncia ativa ¢ imersiva (D’Ambrosio & Bordin, 2014, p. 41). Para isso, sera
desenvolvido um Jogo-Atividade baseado em um dos eventos mais tensos do seculo XX:
a Crise dos Misseis de Cuba, episddio emblemético da Guerra Fria que colocou o mundo

a beira de um conflito nuclear.

O aprendizado desperta diversos processos internos de desenvolvimento, que sdo capazes
de operar somente quando a crianga interage com pessoas em seu ambiente e em
cooperagdo com seus companheiros. Uma vez internalizados, esses processos passam a
fazer parte do desenvolvimento independente do individuo. (Vygotski, 2000, p. 101)

Essa atividade busca ir além da aula expositiva, propondo um espaco onde 0s
alunos possam assumir o papel de pessoas do periodo, explorando os diversos interesses,
tensdes e decisdes que marcaram aquele momento histérico. A ideia é proporcionar uma
avaliacdo diferenciada, em que os estudantes aprendam por meio da vivéncia, da
negociacdo e da construcdo coletiva do conhecimento. Ao jogar, o aluno reflete; ao
interpretar, compreende; ao decidir, aprende.

Além da fundamentacdo teorica sobre o ensino de Histéria e os beneficios
pedagogicos do uso de jogos em sala de aula, este trabalho apresentara, de forma
detalhada, todo o processo de criacdo, desenvolvimento e validacdo de um Jogo-
Atividade. Trata-se de uma proposta metodoldgica que serd apresentada como produto
final na forma de um jogo-atividade, pensado especificamente para aplicacdo em
contextos escolares diversos. O material incluird sugestdes completas de personagens,
construcdo de cenarios, mecéanicas de jogo, objetivos narrativos e pedagdgicos ja
estabelecidos, bem como critérios claros de avaliagdo. Cada elemento do jogo foi
cuidadosamente elaborado para dialogar com os conteldos da Histéria contemporanea,
tendo como cenario principal a Crise dos Misseis de Cuba, e carregando o pano de fundo
tenso e simbolico da Guerra Fria (Gaddis, 2007, p. 139).
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O livro contara com artes e diagramacao originais, desenvolvidas exclusivamente
para esta proposta, a fim de fortalecer a identidade visual do projeto e proporcionar uma
experiéncia mais imersiva e cativante para os estudantes e uma facilidade de aprendizado
e aplicacdo para os professores. Além disso, 0 produto sera totalmente adaptavel a
realidade de diferentes tipos de escolas, publicas ou privadas, urbanas ou rurais,

respeitando as necessidades e possibilidades de cada contexto educacional.

Mais do que ensinar um contedo, este jogo busca aproximar o aluno da
complexidade humana por tras dos eventos historicos. A proposta € apresentar uma
narrativa que valorize a vivéncia do povo comum, mostre oS impactos reais da guerra
sobre a sociedade e questione, de forma critica, a irracionalidade dos conflitos armados.
Como afirma Michael Mann, “as guerras modernas tornaram-se irracionais justamente
por envolverem civis em nome de objetivos estatais abstratos” (Mann, 2005, p. 109). Ao
se colocarem no lugar de personagens histéricos e ficticios da época, 0s estudantes serdo
convidados a refletir sobre escolhas, dilemas éticos, tensdes politicas e as mdaltiplas
camadas da Historia, despertando o interesse, a empatia e 0 pensamento critico de maneira

significativa e transformadora.

Esta dissertacdo estd organizada em quatro capitulos, além desta introducéo e das
considerac@es finais. No primeiro capitulo, sdo discutidos os referenciais tedricos que
fundamentam a pesquisa, estabelecendo as bases conceituais necessarias para
compreender a proposta desenvolvida ao longo do trabalho. Inicialmente, sdo abordadas
as contribuicOes da teoria da aprendizagem significativa, a partir das reflexdes de Ausubel
(2003), buscando compreender 0s processos de construcao e retencdo do conhecimento
em contextos educacionais. Em seguida, sdo analisadas as potencialidades dos jogos
enquanto ferramentas pedagogicas, dialogando com autores como Huizinga (2000),
Kishimoto (1994), Moran (2015) e Vygotsky (2007), que contribuem para a compreensao
do papel da ludicidade, da interacdo social e da participagdo ativa no processo de

aprendizagem.

O primeiro capitulo também apresenta discussdes especificas sobre o ensino de
Historia e a utilizacdo de jogos nesse campo, mobilizando autores como Seffner (2001),
Lopes (2016), Penna (2005) e Risen, alem das contribui¢cdes reunidas em obras sobre
jogos e ensino de Histdria. S&o debatidos os desafios e as potencialidades da aplicacéo de

metodologias ludicas e narrativas em sala de aula, procurando demonstrar como 0s jogos
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podem favorecer a construcdo da consciéncia historica, o desenvolvimento do

pensamento critico e a producgdo de aprendizagens mais significativas pelos estudantes.

No segundo capitulo, apresenta-se o contexto histérico que serve de base para a
construgéo do produto educacional, com énfase na Guerra Fria e, mais especificamente,
na Crise dos Misseis de Cuba, evento escolhido como eixo central da narrativa
desenvolvida para o jogo-atividade. O capitulo busca contextualizar os principais
acontecimentos politicos, militares e diplomaticos que marcaram o periodo, analisando
as tensdes entre Estados Unidos e Unido Soviética, a posicdo estratégica de Cuba no

cenario internacional e os fatores que contribuiram para a escalada do conflito em 1962.

Para essa discussdo, sdo mobilizadas contribuicdes de autores como Hobsbawm
(1994), Gaddis (1997; 2007), Westad (2005), Ferreira (2012), Chomsky (2003), Talbot
(2015) e Mann (2005), cujas interpretacdes possibilitam compreender a Guerra Fria para
além de uma simples disputa bipolar, evidenciando suas dimensdes politicas, ideoldgicas,
econdmicas, militares e culturais. Além da contextualizacdo histdrica, o capitulo também
procura apresentar diferentes perspectivas historiograficas sobre os acontecimentos
analisados, reforcando a complexidade do periodo e a necessidade de uma abordagem
critica diante das maultiplas narrativas produzidas sobre o conflito, busca-se demonstrar
como os elementos historicos investigados foram incorporados a construcdo do produto
educacional, servindo de fundamento para a elaboracdo da narrativa, dos personagens,
dos desafios e das situacBes-problema presentes no jogo. Dessa forma, o capitulo
estabelece a ponte entre a pesquisa histérica e a proposta pedagodgica desenvolvida,
garantindo que a experiéncia ludica esteja ancorada em discussdes historiograficas

consistentes e em uma compreensao critica dos acontecimentos abordados.

A parte que segue é dedicada a apresentacéo do processo de elaboragédo do produto
educacional, descrevendo as diferentes etapas que compuseram sua construcdo, desde a
concepcao inicial da proposta até a consolidacdo de sua verséo final. Nesse percurso, séo
discutidas as escolhas metodologicas que orientaram o desenvolvimento do jogo-
atividade, incluindo a defini¢do da tematica historica, a elaboracéo das mecanicas de jogo,
a construgcdo da narrativa, a criagdo dos personagens e a organizagdo dos recursos

necessarios para sua aplicacdo em contexto escolar.
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O terceiro capitulo aborda a producdo dos materiais que compdem o produto
educacional, como mapas, fichas de personagens, anexos documentais, manuais, artes
visuais e demais recursos gréficos desenvolvidos ao longo da pesquisa. Para essa
discussdo, dialoga-se com autores como Huizinga (2000) e Kishimoto (1994), que
contribuem para a compreensdo do jogo enquanto elemento cultural e ferramenta
pedagogica, bem como com Moran (2015), Freire (1996) e Ausubel (2003), cujas
reflexdes auxiliam na construcdo de uma proposta centrada na participagdo ativa dos
estudantes e na aprendizagem significativa. Também sdo apresentados os critérios
utilizados na elaboracdo das artes e dos elementos visuais do jogo, destacando as
preocupacdes com acessibilidade, funcionalidade, organizagdo estética e viabilidade de
aplicacdo em diferentes realidades escolares. Nesse sentido, o capitulo procura
demonstrar que o desenvolvimento do produto educacional ultrapassou a simples criacdo
de materiais ladicos, constituindo um processo continuo de pesquisa, planejamento e
fundamentacdo tedrica voltado a construcdo de uma ferramenta pedagogicamente
consistente para 0 ensino de Histdria. Busca-se entdo evidenciar como cada escolha
realizada durante a elaboracdo do produto esteve vinculada aos objetivos educacionais da
pesquisa, articulando aspectos historicos, pedagogicos e narrativos na construcdo de uma
experiéncia capaz de promover participacdo, reflexdo critica e aprendizagem histérica

significativa.

No altimo capitulo é dedicado ao processo de validacdo do produto educacional,
apresentando as diferentes etapas de aplicacdo realizadas ao longo da pesquisa e 0s
resultados obtidos em cada uma delas. Inicialmente, sdo discutidas as validacOes
conduzidas junto a estudantes do ensino médio, permitindo observar aspectos
relacionados ao engajamento, a compreensdo das regras, a dindmica da atividade e as
possibilidades de aprendizagem histdrica proporcionadas pelo jogo. Em seguida, sdo
apresentados os testes realizados com jogadores experientes de RPG, professores e
pesquisadores da area, etapa que teve como principal objetivo identificar limitagdes,
inconsisténcias e possiveis brechas estruturais do produto, contribuindo para seu
aperfeicoamento técnico e metodoldgico. Por fim, analisa-se a validacao realizada por um
professor de Historia sem experiéncia prévia com RPGs, buscando verificar a autonomia
do material e sua viabilidade de aplicacdo em contextos escolares reais. Ao longo do
capitulo, sdo apresentados 0s apontamentos realizados pelos participantes, as

reformulac6es decorrentes das avaliagcdes e 0s ajustes implementados apos cada ciclo de
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aplicacdo. Nesse processo, dialoga-se com autores como Freire (1996), ao compreender
a prética educativa como um movimento continuo de reflexdo e aperfeicoamento,
Ausubel (2003), ao considerar a construcao de aprendizagens significativas como um dos
critérios centrais de andlise, e Kishimoto (1994), cujas reflex6es contribuem para
compreender a relacdo entre estrutura ludica e intencionalidade pedagdgica. Também séo
retomadas contribuicdes de Huizinga (2000), especialmente no que diz respeito a
organizacdo das experiéncias ludicas e a construcdo dos espagos de jogo enquanto

ambientes de aprendizagem e interacéo.

Além de apresentar os resultados obtidos, o capitulo busca demonstrar como o
processo de validagdo ultrapassou uma fungdo meramente avaliativa, constituindo-se
como uma etapa fundamental para o amadurecimento do produto educacional. Dessa
forma, sdo discutidas as potencialidades observadas durante as aplicacGes, as limitacfes
identificadas ao longo do percurso e as possibilidades futuras de expansdo, adaptacéo e
utilizacdo do jogo-atividade em diferentes contextos educacionais. O capitulo evidencia,
assim, que a versdao final do produto é resultado de um processo continuo de pesquisa,
aplicacdo, reflexdo e reformulacdo, construido coletivamente a partir das contribuicdes

dos diferentes sujeitos envolvidos na investigagao.

Para finalizar, este trabalho propbe-se a ser mais do que uma proposta
metodoldgica: pretende ser um convite a reinvencao das praticas pedagdgicas no ensino
de Histéria. Ao unir o rigor do contetdo histérico a poténcia criativa dos jogos de
interpretacdo, abre-se espago para experiéncias educativas envolventes, criticas e
humanas. Trata-se de apostar no poder da imaginacdo para reconstruir o passado,
compreender o presente e formar sujeitos mais conscientes de seu papel no mundo.
Espera-se, assim, contribuir para uma educacgdo mais sensivel, dialégica e transformadora

em que a Historia ndo apenas se ensina, mas se vivencia.
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2 EDUCACAO E JOGOS

O presente capitulo tem como objetivo discutir a relagdo entre 0s jogos e a
educacdo, analisando suas contribuicdes para 0s processos de ensino e aprendizagem,
especialmente no campo do ensino de Historia. Inicialmente, sera abordada a evolugdo
dos jogos enquanto ferramentas educativas, seguida de uma reflexdo sobre suas relagdes
com a aprendizagem significativa e suas potencialidades para a construcdo do
conhecimento histérico. Por fim, serdo discutidos os desafios e as possibilidades de
aplicacdo dessas praticas em sala de aula, considerando aspectos pedagogicos,

metodoldgicos e as diferentes realidades do ambiente escolar.

2.1 A EVOLUCAO DOS JOGOS NA EDUCACAO

Os jogos desempenham um papel crucial na formacdo cultural e social da
humanidade. Desde os tempos mais antigos, o ato de jogar ndo foi apenas uma forma de
entretenimento, mas também um poderoso meio de aprendizado e desenvolvimento de
habilidades sociais, cognitivas e emocionais. O historiador e linguista holandés Johan
Huizinga, em sua obra seminal Homo Ludens (2000), argumenta que 0 jogo precede a
prépria cultura em muitos aspectos, constituindo uma manifestacdo essencial da vida

humana.

O jogo € uma funcdo significativa, isto €, possui um sentido. Na vida, como nas
acOes do homem e dos animais, ele ultrapassa os limites da atividade puramente
bioldgica. O jogo é uma agdo livre, executada como se fosse “de mentirinha”,
situada fora da vida corrente e, mesmo assim, capaz de absorver o jogador com
intensidade. (Huizinga, 2000, p. 10)

Segundo Huizinga, o jogo esta intrinsecamente ligado as expressdes culturais,
funcionando como um meio de transmissdo de conhecimento, valores e normas sociais.
A ludicidade, portanto, se apresenta como um fendmeno universal, presente em todas as
culturas e épocas, que transcende o simples entretenimento e assume funcGes educativas,
de socializagdo e de desenvolvimento pessoal. Essa perspectiva tedrica nos leva a refletir
sobre a relagcdo entre jogo e educacdo, especialmente no contexto da aprendizagem.
Quando os elementos ludicos sdo integrados ao processo educativo, ha uma clara
transicdo para metodologias mais ativas e engajadoras, nas quais o aluno se sente
diretamente conectado ao conteudo. O jogo permite que o0 estudante participe ativamente

da construcao do conhecimento, proporcionando uma experiéncia educativa que vai além



18

da memorizacdo mecanica. Ao contrario da aprendizagem tradicional, baseada em
repeticdo e passividade, o ambiente ludico incentiva a experimentacdo, o erro, a
construcdo e a descoberta, promovendo uma compreensdo mais profunda e significativa
dos contetidos. Nesse sentido, a aprendizagem significativa, encontra nos jogos um
terreno fértil para florescer, ja que a construcdo de conhecimento acontece de maneira

mais natural e envolvente, respeitando o ritmo e o interesse do aluno.

O jogo é uma atividade ou ocupacao voluntaria, exercida dentro de certos limites
fixos de tempo e de espaco, segundo regras livremente aceitas, mas
absolutamente obrigatérias, dotada de um fim em si mesma, acompanhada de
um sentimento de tensao e alegria e de uma consciéncia de ser diferente da “vida
quotidiana”. (Huizinga, 2000, p. 35).

Ao longo dos séculos, entretanto, a educacdo formal foi resistente a ideia de incluir
jogos em seu curriculo, mantendo uma preferéncia por métodos tradicionais, centrados
na disciplina, memorizacao e organizacao estrutural. Acreditava-se que o ensino devia
seguir uma légica rigida e que o jogo, por ser uma atividade associada ao lazer, ndo teria
lugar no ambiente escolar. Contudo, o século XX trouxe novas perspectivas sobre o papel
dos jogos na educacdo. Pedagogos famosos como Jean Piaget e Lev Vygotsky passaram
a enfatizar a importancia das interacdes sociais no desenvolvimento cognitivo e na
aprendizagem, destacando que o aprendizado é mais eficaz quando ocorre em ambientes
ativos, nos quais o aluno pode experimentar, testar hipoteses e participar de processos
criativos. Piaget (1976) argumentava que as criancas aprendem melhor quando tém a
oportunidade de manipular o ambiente a sua volta, enquanto Vygotsky (1991) ressaltava
a importancia da mediacéo social e da aprendizagem colaborativa, aspectos que 0s jogos,

especialmente os de tabuleiro e RPGs, conseguem simular com maestria.

No final do século XX e inicio do século XXI, o avango da tecnologia digital
ampliou significativamente as possibilidades de integracdo dos jogos na educacéo.
Surgem, entdo, os videogames educativos, que passaram a ser vistos como ferramentas
eficazes para o desenvolvimento de habilidades cognitivas avangadas, como resolugéo de
problemas, pensamento critico e trabalho em equipe. O linguista estadunidense James
Paul Gee, um dos principais tedricos na area de jogos e educacdo, argumenta que
videogames complexos e bem projetados podem ensinar habilidades cognitivas e sociais
de maneira imersiva, utilizando um design que espelha o de curriculos educativos
eficazes. Como ele afirma, “bons videogames sdo bons para aprender porque S&o

cuidadosamente projetados para engajar ¢ ensinar” (Gee, 2003, p. 6). Segundo Gee, 0
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envolvimento ativo dos jogadores, combinado com a necessidade de tomar decisdes
estratégicas, refletir sobre acdes e colaborar com outros jogadores, faz com que 0s

videogames se tornem potentes ferramentas educacionais.

No entanto, ndo sdo apenas os videogames que desempenham esse papel. Jogos
de tabuleiro e Role-Playing Games (RPGs) também tém se destacado como instrumentos
pedagdgicos inovadores, especialmente no ensino de disciplinas como historia,
matematica e ciéncias naturais. Esses jogos, ao promoverem a imersdo dos alunos em
contextos ficticios ou histéricos, facilitam a compreensdo de conceitos abstratos e
complexos, proporcionando uma experiéncia educativa mais envolvente e participativa.
Quando os alunos jogam, eles ndo apenas aprendem o contedo, mas também
desenvolvem habilidades sociais, emocionais e cognitivas, como cooperacao,
comunicacdo, resolucdo de conflitos e tomada de decises. Em sala de aula, 0s jogos
permitem que os alunos assumam um papel ativo no processo de aprendizagem, em
oposicdo ao papel passivo que é frequentemente exigido pelas metodologias tradicionais.
Isso reflete um avanco significativo na forma como o aluno é percebido no processo
educacional: ndo mais um receptor passivo de informacfes, mas um sujeito ativo na

construcdo do conhecimento.

Conforme Huizinga destacou, “O jogo ¢ uma fungdo significativa, isto é, possui
um sentido... E uma aco livre, situada fora da vida corrente e, mesmo assim, capaz de
absorver o jogador com intensidade.” (Huizinga, 2000, p. 10). Ao integrar jogos ao
curriculo, os educadores criam oportunidades para que os alunos experimentem,
colaborem, tomem decisdes e, sobretudo, se envolvam emocionalmente com o contetdo
que estdo aprendendo. Dessa forma, 0 jogo ndo é apenas um meio de entretenimento, mas
também uma poderosa ferramenta pedagdgica, capaz de promover o desenvolvimento
cognitivo, emocional e social dos alunos, criando contextos de aprendizagem mais

significativos, criticos e autbnomos.
2.2 O PAPEL DOS JOGOS NA APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

A aprendizagem significativa, segundo Ausubel, ¢ “a incorporacdo de novos
conhecimentos aos esquemas cognitivos ja existentes, promovendo uma compreensao
duradoura e profunda” (Ausubel, 2003, p. 22). Do mesmo modo, a construcdo da

aprendizagem significativa no ensino de Historia ndo esta relacionada apenas a aquisi¢éo
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de informacdes sobre o passado, mas a capacidade do estudante de estabelecer relagdes
entre diferentes temporalidades e produzir interpretacdes sobre a realidade em que vive.
Nesse sentido, Seffner argumenta que aprender Histdria significa desenvolver formas de
compreensdo historica que permitam ao sujeito refletir sobre si mesmo, sobre sua insercédo
social e sobre os processos historicos que o cercam, superando praticas centradas

exclusivamente na memorizacao de conteudo.

As atividades interativas, como jogos e simulag@es, envolvem os estudantes de forma
ativa no processo de aprendizagem, estimulando a reflexéo, a tomada de decisGes e a
colaboracdo entre pares. Ao favorecer um ambiente em que o aluno é protagonista, esses
métodos promovem maior motivacdo e uma compreensdo mais profunda dos contetdos
estudados, rompendo com o modelo tradicional de ensino centrado na repeticdo e
memorizagdo passiva. (MORAN, 2015, p. 63)

Essas considerac@es de Moran corroboram a importancia de utilizar metodologias
dindmicas e ludicas em sala de aula, como os jogos e RPGs, para promover um
aprendizado ativo e envolvente. Ao criar ambientes em que o aluno é protagonista e
participa da construcéo do conhecimento, esses recursos contribuem para a internalizagao
e aplicacao efetiva dos contetdos, tornando o processo educacional mais significativo e
eficaz. Ao participar dessas atividades, o aluno ndo apenas absorve o conteudo de forma
passiva, mas se engaja em situacdes que exigem reflex&o, tomada de decisdes e resolucao
de problemas. Esse engajamento promove uma cOnexao mais organica entre o
conhecimento teérico e sua aplicacdo pratica, o que favorece a internalizagdo dos
conceitos de forma significativa. Em contraste, a aprendizagem mecanica, caracterizada
pela simples repeticdo e memorizacdo de informacdes isoladas e descontextualizadas,
muitas vezes falha em proporcionar ao aluno um entendimento real e profundo, o que

pode gerar desmotivacéo e frustracéo.

Podemos afirmar que a aprendizagem mais significativa produzida pelo ensino de
Historia, na escola fundamental, é fazer com que o aluno se capacite a realizar uma
reflexdo de natureza histérica acerca de si e do mundo que o rodeia. Este conhecimento
acerca do mundo, que a reflexdo histérica produz, é fundamental para a vida do homem
em sociedade e pressuposto para qualquer outro raciocinio de natureza critica e
mobilizadora. (SEFFNER, 1998, p. 36)

A distingdo proposta pelos autores reforca que a aprendizagem historica ndo se
limita ao dominio de informacGes factuais. Quando o estudante participa de atividades
ludicas que exigem tomada de decisOes, interpretacdo de cenarios e resolugdo de
problemas, ele mobiliza conhecimentos prévios e constroi novos significados para 0s

conteddos trabalhados, aproximando-se daquilo que Ausubel (2003) denomina
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aprendizagem significativa. A partir da inser¢cdo em um ambiente ladico, como o proposto
pelos jogos, o aluno tem a oportunidade de experimentar o contetdo de forma vivenciada,
tornando-se um agente ativo na construcdo do saber. O uso de elementos ludicos cria um
espaco propicio para a experimentacdo e a aplicacdo pratica de conceitos abstratos,
permitindo que o estudante construa o conhecimento de maneira mais fluida e natural, no
caso especifico do ensino de Histdria, essa construcao significativa do conhecimento
também pode ser favorecida pela utilizacdo de diferentes linguagens e fontes historicas,
ampliando as possibilidades de contato dos estudantes com os conteudos trabalhados e
permitindo experiéncias de aprendizagem que ultrapassam a simples leitura do livro

didatico. Conforme destaca Seffner:

As fontes para o ensino de Histdria podem ser de varios tipos: depoimentos orais; prédios
e monumentos historicos; mdsicas; quadros, pinturas, ilustracdes, gravuras e charges;
matérias de jornais e revistas; biografias e histérias de vida; histérias em quadrinhos;
filmes e videos; obras literarias; objetos antigos; textos produzidos pelo professor e pelos
alunos, entre outras possibilidades. (SEFFNER, 2001, p. 59)

Como ressalta Piaget, “a crianca aprende melhor quando estd ativamente
envolvida na construcdo do seu conhecimento por meio da interagdo com o ambiente”
(Piaget 1976, p. 45), o que reforga a importancia do aprender fazendo. Nesse sentido, 0s
jogos de tabuleiro e RPGs se destacam como ferramentas pedagogicas valiosas, pois
promovem nao apenas o aprendizado conceitual, mas também o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, sociais e emocionais, contribuindo para uma experiéncia

educacional mais rica e transformadora.

Aprender e conhecer sdo elementos distintos. Quando falamos em conhecer, no campo
do ensino de Histdria, estamos tratando de reconhecimentos, ou seja, da apreensdo de
elementos formais, como as causas da revolucéo, as relagdes entre o Tratado de Versalhes
e a Segunda Guerra, a definicdo de um conceito ou mesmo a mera identificacdo de lideres
de uma batalha. Este reconhecimento é uma etapa importante da aula de Historia.
Aprender, por seu turno, nos parece ser algo de outra cepa, uma atitude bem mais elevada.
(PEREIRA; GIACOMONI, 2013, p. 14)

Além de facilitar a construgdo do conhecimento de maneira mais significativa, os
jogos de tabuleiro e RPGs também promovem o desenvolvimento de habilidades sociais
e emocionais fundamentais no processo de aprendizagem, “a educacdo deve preparar o
individuo para a vida em comunidade, promovendo o aprendizado experiencial que
desenvolve competéncias sociais, emocionais € cognitivas” (Dewey, 1938, p. 78),
evidenciando a relevancia das praticas colaborativas. Ao envolver os alunos em

atividades conjuntas, esses jogos criam situacdes em que o trabalho em equipe e a
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cooperacdo sdo essenciais para alcancar os objetivos propostos. Nesses ambientes
ludicos, os estudantes necessitam se comunicar, tomar decisfes coletivas e considerar
maltiplas perspectivas para resolver problemas, competéncias diretamente aplicaveis

tanto ao contexto educacional quanto a vida cotidiana.

Além disso, 0s jogos proporcionam aos alunos a oportunidade de enfrentar e
resolver conflitos em um ambiente seguro e controlado, o que contribui para a construcao
de habilidades emocionais e sociais mais profundas. Winnicott destaca que “o brincar ¢
fundamental para a salde emocional e a criatividade, pois oferece um espago para
experimentacdo e expressdo” (Winnicott, 1975, p. 23). Durante uma partida de RPG, por
exemplo, os alunos se deparam com desafios que exigem negociacdo, empatia e
flexibilidade, além de aprenderem a lidar com pressdes e consequéncias das proprias
decises. Esse tipo de experiéncia fomenta o desenvolvimento emocional ao incentivar a

paciéncia e a capacidade de enfrentar sucessos e fracassos de forma saudavel.
2.3 0 USO DE JOGOS NO ENSINO DE HISTORIA

Os jogos tém se destacado no ensino de Histéria ao proporcionarem uma
experiéncia interativa e reflexiva, tanto por meio de tabuleiros quanto de plataformas
virtuais. Jogos com temas histdricos, como Axis & Allies e Twilight Struggle, hd muito
tempo utilizam contextos reais para explorar estratégias e tomadas de decisdes que
simulam momentos cruciais da historia. Outros, como Assassin’s Creed ou Civilization,
muitas vezes distorcem fatos ou misturam elementos histéricos e ficcionais para criar
cenarios imersivos e até mesmo utdpicos, segundo Gee, "os videogames, quando bem
projetados, oferecem experiéncias de aprendizado que promovem habilidades cognitivas
complexas, como resolucdo de problemas e pensamento critico"(Gee, 2003, p. 15), o que
ilustra como esses jogos podem ultrapassar as barreiras do entretenimento e tornar-se
ferramentas valiosas no ambiente educacional. Independentemente de seguir
rigorosamente a linha historica ou deturpar alguns acontecimentos, esses jogos mantém
uma relacdo com a Histdria, permitindo que jogadores se envolvam em eventos e figuras

historicas, o que facilita a introducéo de contetdos educacionais de forma indireta.

Um ponto importante é a afirmacdo de que o ensino de Histéria é um ensino de situagdes
histéricas. Mais do que nomes, datas e acontecimentos, o professor deve propiciar ao
aluno a compreensdo de como se estrutura uma dada situacdo, seja ela de revolucéo,
eleicdo, descoberta, invasdo, guerras de variados tipos, modos de viver, de trabalhar a
terra, de estabelecer moedas e de comerciar com outras regides. E a partir de questdes do
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mundo de hoje que o professor orienta seus alunos no estudo de situa¢fes do passado.
(SEFFNER, 2001, p. 52)

Ao discutir o uso dos jogos em sala de aula, Meinerz (2013) destaca que ndo existe
uma Unica forma de jogar Historia. Jogos de tabuleiro, jogos digitais, dindmicas de
expressividade grupal e RPGs apresentam potencialidades distintas, cabendo ao professor
selecionar e adaptar as estratégias de acordo com os objetivos pedagogicos pretendidos.
Nessa perspectiva, 0 jogo ndo deve ser compreendido como um recurso isolado, mas
como parte de um planejamento que articula contetidos, habilidades e experiéncias de

aprendizagem.

Seguindo a l6gica de jogos de expressividade, ndo podemos esquecer os RPGs (Role-
playing Games), jogos de interpretacdo mediados por um mestre, que constréi um mundo
a ser vivenciado pelos diferentes jogadores. O mestre conduz a narrativa do jogo,
langando desafios, tarefas e acontecimentos. Cabe aos jogadores optarem por diferentes
acles que sdo confirmadas ou negadas atraveés do jogo de dados. O Professor pode
construir ambientagdes historicas, propondo acontecimentos atrelados aos objetivos
conceituais de determinados conteldos, sem eliminar o carater ladico da proposta.
(MEINERZ, 2013, p. 113-114)

A andlise proposta por Meinerz dialoga diretamente com o potencial dos RPGs
para o ensino de Historia, uma vez que a interpretacdo de personagens e a participacdo
em narrativas historicamente contextualizadas possibilitam aos estudantes experimentar
problemas, conflitos e dilemas semelhantes aos enfrentados por sujeitos historicos reais,

favorecendo processos de reflexdo e construcdo de sentido.

Quando o foco recai sobre RPGs (Role-Playing Games), o potencial educacional
se torna ainda mais evidente. Inicialmente, os RPGs eram amplamente associados ao
género fantasioso, inspirado em obras literarias como O Senhor dos Anéis de J.R.R.
Tolkien ou A Lenda do Rei Arthur. Esses jogos criam narrativas interativas em ambientes
medievais ou mitoldgicos, onde os jogadores assumem papéis de personagens e
enfrentam dilemas morais, politicos ou sociais. No entanto, conforme o tempo passou,
muitos RPGs evoluiram para incluir contextos histéricos e debates mais profundos sobre
a construcéo das sociedades, guerras e civilizagdes. Conectando com o que diz o filésofo
e historiador aleméo JOrn Rlsen no seu livro sobre o ensino de historia, a mesma deve
estimular a reflexdo critica sobre o passado, utilizando-se de narrativas que promovam o
engajamento do aluno e sua compreensdo histérica, sendo assim, essa capacidade de

simulacdo narrativa é o que torna o0 RPG uma ferramenta valiosa no ensino da Histdria.
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Se utilizado de forma pedagogica, 0 RPG pode ser um poderoso aliado na sala de
aula. Autores como o ja citado James Paul Gee, que analisou a relacdo entre jogos e
aprendizado, destacam que jogos bem planejados permitem que o jogador/aluno
desenvolva habilidades cognitivas e sociais enquanto explora e constréi conhecimento.
No ensino de Histdria, um RPG mediado por um professor pode ser projetado para colocar
os alunos como protagonistas de eventos historicos, fazendo com que eles tomem
decisOes criticas com base em informacGes reais, desenvolvendo assim o pensamento
analitico e critico. A interacdo direta com o contetudo nédo apenas reforca o aprendizado,
mas também oferece ao aluno uma experiéncia com maior engajamento e imersao,
contribuindo significativamente para o desenvolvimento de uma compreensdo ampla e

contextualizada dos eventos historicos estudados.

Uma das tarefas da aula de Histéria € possibilitar que o aluno se interrogue sobre sua
prépria historicidade, inserida ai sua estrutura familiar, a sociedade a qual pertence, o
pais, o estado, etc. Podemos afirmar que a aprendizagem mais significativa produzida
pelo ensino de Histéria é fazer com que o aluno se capacite a realizar uma reflexao de
natureza histérica acerca de si e do mundo que o rodeia. (SEFFNER, 1998, p. 36)

A perspectiva apresentada por Seffner aproxima-se das reflexdes de Riisen (2020),
para quem a aprendizagem histérica ocorre quando o passado deixa de ser uma
informacao externa e passa a orientar a compreensao que o sujeito possui de si mesmo e
do mundo. Nesse sentido, aprender Historia ndo significa apenas memorizar

acontecimentos, mas construir sentidos sobre a experiéncia humana no tempo.

Aprendizagem histdérica ¢ um processo mental, no qual o acontecimento humano do
passado passa de dado externo a dado interno. [..] A Histéria “externa” deve ser
internalizada e se tornar fator de orientacéo cultural no tempo. (RUSEN, 2020, p. 21)

Esse uso interativo dos RPGs também valoriza o aspecto social do aprendizado.
A abordagem dialdgica, caracteristica das metodologias do famoso psicélogo soviético
Vygotsky, ao ser aplicada no contexto dos jogos, permite que os alunos construam
conhecimento de forma colaborativa, testando ideias, debatendo alternativas e
vivenciando as consequéncias de suas escolhas. 1sso ndo apenas amplia o entendimento
sobre 0s processos historicos, mas também reforca a importancia do trabalho em equipe,

da empatia e da andlise critica em qualquer cenario social.

24 A APLICACAO DOS JOGOS EM SALA DE AULA: DESAFIOS E
POTENCIALIDADES
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A implementacdo de jogos em sala de aula € uma estratégia promissora e que vem
aparecendo cada vez mais nos ultimos anos, mas encontra tanto desafios quanto
potencialidades que precisam ser analisados cuidadosamente. Embora 0s jogos possam
promover uma aprendizagem mais envolvente e significativa, sua introducdo no
ambiente educacional pode enfrentar resisténcias e dificuldades préaticas. A utilizacédo de
jogos em sala de aula demanda planejamento cuidadoso e objetivos claramente definidos.
Conforme destaca Giacomoni (2013), a elaboragéo de jogos educativos exige a defini¢cdo
de elementos fundamentais como tematica, objetivos, dindmica, regras e layout, de modo

que a experiéncia ludica permaneca articulada as finalidades pedagogicas pretendidas.

O jogo é uma via de equilibrio! Equilibrio entre o sério e a brincadeira, entre as regras e
0 acaso, entre 0s objetivos pedagdgicos e o desejo do aluno, entre a indugdo do professor
e a liberdade dos alunos. Dada essa peculiaridade, desenvolver jogos para o ensino nem
sempre é uma tarefa facil. (GIACOMONI, 2013, p. 141)

Em primeiro lugar, muitos professores e escolas podem manter uma postura
conservadora em relagdo a métodos inovadores e diferentes do tradicional, preferindo
seguir essas abordagens mais tradicionais de ensino. Essa resisténcia pode ser causada
por uma falta de formacdo especifica ou muitas vezes desconhecimento sobre 0s
beneficios pedagdgicos que os jogos podem oferecer. Para muitos educadores, a ideia de
que o jogo pode ser uma ferramenta educativa ainda soa estranha ou até mesmo
inapropriada, sendo vista mais como uma forma de lazer do que um recurso didatico
efetivo, mas partindo da ideia do construtivismo ativo explorado pela pedagoga Maria de
Lurdes Carvalho, “O construtivismo propde uma visdo do aluno como construtor ativo
de conhecimento, em que 0 jogo se torna um espaco privilegiado de experimentacdo e
descoberta” (Carvalho, 2005, p. 43), mostrando que essa barreira muitas vezes criadas
por educadores acaba por ser muitas vezes a falta de formacao especifica ou apego aos
métodos tradicionais.

Outro obstaculo importante é a escassez de tempo e recursos disponiveis nas
escolas, desenvolver, adaptar ou implementar jogos que estejam diretamente conectados
aos conteudos curriculares pode exigir tempo, planejamento e materiais que muitas
instituicdes de ensino ndo tém a disposicdo, para isso o trabalho do educador em pensar,
preparar e adaptar atividades com jogos para as escolar é uma tarefa que deve ser feito
com bastante cuidado e dedicacdo, pois analisando a escrita de Huizinga em Homo

Ludens, "O jogo é uma atividade voluntéria, exercida dentro de certos limites fixos de
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tempo e lugar, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatorias,
dotada de um fim em si mesma, acompanhada de um sentimento de tenséao e alegria, e de
uma consciéncia de ser diferente da 'vida cotidiana'.”( Huizinga, 2000, p. 35), mostrando
que o jogo deve e pode ser adaptado dentro de seus limites possiveis. Além disso, no caso
dos jogos digitais, a desigualdade de acesso a tecnologia pode ser um fator critico, nem
todos os alunos tém acesso a computadores ou dispositivos moveis, criando uma barreira
que impede a inclusdo de todos no processo de aprendizagem. Esse fator, muitas vezes
ignorado, pode aumentar ainda mais a desigualdade educacional, especialmente em

escolas de regides mais vulneraveis.

A falta de capacitacdo dos professores para utilizar jogos de forma eficiente em
suas praticas pedagogicas pode ser outro obstaculo. Muitos docentes ndo se sentem
seguros ou preparados para integrar metodologias baseadas em jogos, 0 que pode
comprometer o potencial dessa ferramenta em sala de aula. A auséncia de treinamentos
especificos para 0 uso de jogos no ensino torna dificil a aplicacdo dessa abordagem de
forma ampla e consistente, por outro lado, as potencialidades dos jogos em sala de aula
sdo amplas e promissoras em termos de motivacdo e engajamento, 0s jogos se destacam
ao capturar a atencdo dos alunos de maneira muito mais eficaz do que os métodos
tradicionais. Os jogos criam ambientes desafiadores e envolventes, capazes de estimular
a curiosidade e o desejo de aprender. Quando os alunos sdo apresentados a problemas ou
desafios que precisam ser resolvidos dentro do contexto de um jogo, eles sdo instigados
a pensar criticamente, experimentar diferentes solucdes e colaborar com os colegas,

fortalecendo habilidades cognitivas e sociais.

A aplicacdo de jogos em sala de aula também contribui para a aprendizagem ativa,
na qual os alunos assumem um papel de protagonismo no processo educativo. Diferente
das metodologias tradicionais, que muitas vezes colocam o estudante em uma posigédo
passiva, 0s jogos exigem gue o aluno tome decisGes, enfrente consequéncias e participe
de maneira ativa no desenvolvimento do conteudo. Isso favorece a aprendizagem
significativa, na medida em que o aluno se sente mais conectado e imerso no tema
estudado. Em disciplinas como Historia, o uso de jogos, como RPGs e jogos de tabuleiro
podem proporcionar uma imersdo em diferentes periodos histéricos e dilemas politicos,

tornando o aprendizado mais dinamico e reflexivo.
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Os jogos também oferecem a possibilidade de personalizacdo do ensino,
adaptando-se as necessidades individuais dos alunos, um ponto crucial é o impacto
positivo que o0s jogos podem ter sobre estudantes com necessidades especiais, como
aqueles no espectro autista, com TDAH ou com dificuldades de socializacao. Para esses
alunos, o0 uso de jogos pode criar um ambiente mais estruturado e acolhedor, onde eles
podem interagir de forma controlada e previsivel. O uso de jogos de tabuleiro, RPGs ou
jogos digitais pode estimular o desenvolvimento de habilidades sociais, melhorar o foco
e promover a cooperacdo entre os colegas, facilitando a integracdo dessas criangas e
jovens no ambiente escolar. Além disso, estratégias de ensino ludico ajudam a criar um
ambiente mais colaborativo e menos intimidador, onde os alunos se sentem mais a
vontade para expressar suas ideias e participar ativamente do processo de aprendizagem.
Jogos podem ser ajustados para diferentes niveis de dificuldade, permitindo que cada
estudante progrida de acordo com seu proprio ritmo. Esse tipo de flexibilidade é essencial
em turmas heterogéneas, onde os alunos apresentam niveis variados de desempenho.
Além disso, muitos jogos, principalmente os digitais, proporcionam feedback imediato.
Isso ¢ fundamental para o processo de aprendizagem, pois permite que os alunos
identifiqguem rapidamente seus erros e ajustem suas estratégias para melhorar o

desempenho.

A introducdo de metodologias inovadoras, como 0s jogos em sala de aula, depende
crucialmente da formacdo adequada dos professores, pois sem 0 preparo necessario, 0
potencial dessas ferramentas para promover engajamento e aprendizagem significativa
pode ser comprometido. Além disso, a avaliagdo no contexto dos jogos precisa superar
os modelos tradicionais, valorizando aspectos como participacdo, colaboracdo e
resolucdo de problemas, em vez de se restringir & mera verificacéo de respostas corretas.
(Moran, 2015, p. 88)

Exemplos praticos do uso de jogos em sala de aula sdo numerosos. Jogos de
simulacdo podem ser empregados em aulas de ciéncias para explorar conceitos de
ecologia ou biologia. Jogos de tabuleiro, como Rummikub ou War, podem ser usados em
aulas de matematica para reforcar o raciocinio logico e as habilidades de calculo. J4 em
aulas de histdria, o uso de RPGs, como mencionado anteriormente, pode imergir os alunos
em cenarios histéricos, onde eles precisam tomar decisbes que afetam o curso dos

acontecimentos.

Outro aspecto relevante refere-se a avaliagdo das aprendizagens construidas
durante a experiéncia ladica. Antoni e Zalla (2013) defendem que 0s jogos permitem

observar ndo apenas a aquisicao de conteudos, mas também processos de argumentacao,
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interpretacdo, tomada de decises e resolucéo de problemas, ampliando as possibilidades
de avaliacdo no ensino de Historia. Conforme os autores, o foco da avaliagdo deve
deslocar-se da simples verificacdo de respostas corretas para a analise das aprendizagens

efetivamente construidas pelos estudantes.

Por fim, um dos desafios adicionais que muitos educadores enfrentam € a
avaliacdo do aprendizado por meio de jogos. Avaliar o progresso dos alunos em um
ambiente de jogo pode ser complexo, uma vez que o desempenho ndo se baseia em
respostas padronizadas, mas sim em interacdes, decisdes e colaboracao. Nesse sentido, a
criagéo de rubricas de avaliagdo que levem em consideragdo aspectos como participacéo,
envolvimento, resolucdo de problemas e habilidades sociais € essencial para garantir que
0 uso de jogos em sala de aula tenha um impacto positivo no processo de ensino-

aprendizagem.

Propomos finalmente pensar 0 jogo numa perspectiva metodol6gica educativa,
pressupondo que o fundamental est4 no processo de criacdo de situagdes pedagdgicas,
contrariamente a concepc¢do instrumental que preveé resultados Unicos e determinados para
a aplicacdo de procedimentos didaticos especificos. (MEINERZ, 2013, p. 115)

Essa perspectiva reforca a compreensdo dos jogos como experiéncias educativas

capazes de promover aprendizagens histdricas significativas.
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3. ESTRUTURA E CRIACAO
3.1 DA CONCEPCAO A ESTRUTURACAO

O presente projeto teve inicio a partir da necessidade de desenvolver uma
atividade pedagogica inovadora que integrasse 0 uso de algumas estratégias e
caracteristicas dos jogos de RPG de mesa ao ensino de Historia. O objetivo principal foi
explorar metodologias que promovessem maior engajamento e aproveitamento dos
alunos, ao mesmo tempo em que proporcionasse uma abordagem diferenciada no ensino
de conteudos histéricos. A escolha pelos aspéctos e caracteristicas do RPG de mesa como
ferramenta educacional partiu da observacao de que essa modalidade de jogo, ao envolver
narrativa, estratégia e interacdo social, favorece tanto a constru¢do do conhecimento
guanto o desenvolvimento do pensamento critico e da argumentacdo, também
aumentando o senso de proximidade entre o aluno e o conteudo.

No entanto, a implementacdo de um RPG tradicional no ambiente escolar se
mostrou um desafio significativo, os sistemas classicos de RPG de mesa contam com
mecanicas complexas, amplos conjuntos de regras e uma necessidade de tempo de jogo
que, muitas vezes, ndo se adequa a dindmica dos periodos das salas de aula. Diante dessa
dificuldade, tornou-se necessario um processo de adaptagdo que permitisse juntar a
esséncia do RPG com a realidade das institui¢fes de ensino publico e privado. Essa fase
inicial do projeto exigiu reflexdes acerca de como equilibrar a liberdade narrativa do jogo
com a estrutura curricular, resultando na formulacdo de um novo modelo que combinasse
elementos do RPG com um material didatico estruturado, nasceu entéo a ideia de fazer
um Jogo-Atividade, uma estratégia de ensino que consiste em se utilizar das
caracteristicas dos jogos de interpretacdo para criar um produto de aplicacdo em sala de

aula que trabalha a proximidade do aluno com o contetdo e trabalha as metodologias
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ativas.

A delimitacdo do recorte temético constituiu outro aspecto fundamental na
construcdo do jogo, pois € crucial que o recorte escolhido ndo fosse um tema muito amplo
ou um periodo historico longo, entdo, ap6s uma analise dos contetdos abordados na
BNCC para o0 9° ano do Ensino Fundamental e a 22 série do Ensino Médio, a Crise dos
Misseis de Cuba revelou-se um tema particularmente adequado para a proposta. Esse
episodio historico, inserido no contexto da Guerra Fria, apresenta um enredo denso e
repleto de tensBes diplomaticas, militares e sociais, oferecendo uma rica base para a
construcdo narrativa do jogo. Além disso, sua relevancia pedagdgica é enorme, pois
permite discutir ndo apenas o embate geopolitico entre Estados Unidos e Unido Soviética,
mas também os impactos desse confronto na populagéo civil e nas relagdes internacionais
da época.

Com a definicdo do tema e da abordagem metodoldgica, tornou-se essencial

aprofundar a pesquisa em fontes histéricas variadas.

O uso de fontes historicas deve servir para suspender o cardter de prova que 0S
documentos assumem desde a historia tradicional e mostrar as novas geragles a
complexidade da construgdo do conhecimento historico. [...] O trabalho com fontes em
sala de aula pode ser bastante produtivo, desde que o objetivo seja a complexidade, ndo a
facilitacdo. (PEREIRA; SEFFNER, 2008, p. 126)

A pesquisa para a construcdo do Jogo-Atividade exigiu uma ampla consulta a
diferentes areas do conhecimento, garantindo um embasamento teérico sélido tanto para
a reconstituicdo dos eventos histéricos quanto para a compreensao das interpretacdes
construidas ao longo do tempo. Para isso, foram utilizados trabalhos conhecidos de
historiadores renomados, como Eric Hobsbawm, que em Era dos Extremos: O Breve
Século XX (1994) analisa de uma maneira fantastica a Guerra Fria como um dos grandes
conflitos estruturantes do século XX. Além disso, autores como John Lewis Gaddis (We
Now Know: Rethinking Cold War History, 1997) e Odd Arne Westad (The Global Cold
War, 2005) forneceram uma base para entender as estratégias e disputas geopoliticas

envolvidas na Crise dos Misseis de Cuba.

No decorrer da Guerra Fria, tanto os Estados Unidos quanto a Unido Soviética adotaram
estratégias que buscavam ndo apenas a contengdo do adversario, mas também a
demonstragdo de forca e a projecdo de poder em escala global. A Crise dos Misseis em
Cuba exemplifica essa dindmica, pois, apesar de representar o momento mais perigoso do
confronto nuclear, também evidenciou os limites das acdes militares e a necessidade de
negociacBes diplomaticas cuidadosas para evitar o desastre. (Gaddis, 1997, p. 112)
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Paralelamente, a analise de trabalhos jornalisticos possibilitou compreender as
nuances narrativas e as interpretacfes construidas sobre o episddio ao longo do tempo,
trazendo um toque mais investigativo e romanceado, necessario para a criagdo do Jogo-
Atividade, para isso jornalistas como David Talbot (The Devil’s Chessboard: Allen
Dulles, the CIA, and the Rise of America’s Secret Government, 2015) e Seymour Hersh,
conhecido por suas investigacdes sobre a politica externa dos EUA, ajudaram a identificar
como a midia e as estratégias de comunicacdo moldaram a percepc¢do da Guerra Fria e da

ameaca nuclear.

“llen Dulles, a frente da CIA, arquitetou uma rede complexa de operagdes secretas e
manipulagdes midiaticas que moldaram ndo apenas a politica externa dos Estados Unidos,
mas também a percepcdo publica da Guerra Fria. A construcdo de uma narrativa sobre a
ameaga comunista e a constante possibilidade de um conflito nuclear dependia fortemente
do controle da informac&o e do uso estratégico da midia para influenciar a opinido publica
e garantir apoio as a¢les governamentais. (Talbot, 2015, p. 210)

Por fim, a contribuicdo de sociélogos foi fundamental para ampliar a visdo sobre
o0s impactos da Guerra Fria no cotidiano das populacdes envolvidas. Michael Mann, em
sua andlise sobre a irracionalidade da guerra, forneceu uma lente critica para interpretar
os efeitos do conflito sobre a sociedade e se tornou uma forte inspiracdo em Vvarios
momentos desse projeto. Da mesma forma, além disso, as reflexdes de Noam Chomsky
(Hegemony or Survival: America’s Quest for Global Dominance, 2003) ajudaram a
compreender o papel dos EUA na construcao de narrativas hegemonicas que justificavam
a escalada do conflito. Com esse embasamento teérico, foi possivel estruturar o Jogo-
Atividade de forma a proporcionar uma experiéncia interativa que ndo apenas simula os
dilemas politicos da época, mas também permite aos alunos refletirem criticamente sobre
as consequéncias da guerra para diferentes setores da sociedade.

Um aspecto que se revelou muito importante da construcdo do jogo foi a
incorporacdo de reflex6es metodoldgicas inspiradas na abordagem critica da revista
inglésa New Left Review. Esse referencial tedrico ajudou a consolidar a proposta de um
material que ndo apenas transmitisse informagdes historicas, mas que também
incentivasse a reflexdo sobre os efeitos da guerra e 0s mecanismos de poder em jogo.
Nesse sentido, uma das referéncias mais marcantes foi a afirmacdo de Michael Mann
sobre “A Irracionalidade da Guerra”, conceito que sintetiza a natureza conflituosa e,
muitas vezes, ilogica dos embates entre nagdes. Esse pensamento fundamenta a estrutura
narrativa do Jogo-Atividade, que busca apresentar os eventos da Crise dos Misseis de

Cuba sob multiplas oticas, enfatizando as consequéncias desse embate para a populagédo
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civil.

A guerra frequentemente revela-se como um fendmeno paradoxal: apesar de ser produto
de decisGes racionais e estratégicas, ela incorpora um grau significativo de
irracionalidade, manifestada nas consequéncias imprevisiveis, no sofrimento humano e
na persisténcia de conflitos que desafiam a légica da sobrevivéncia coletiva. Essa
irracionalidade estd presente nas motivacbes politicas e sociais que alimentam os
embates, assim como nas decisGes que, tomadas sob pressdo, perpetuam o ciclo da
violéncia. (Mann, 2005, p. 72)

A partir dessas reflexdes e defini¢bes, foi possivel consolidar as bases para a
construcdo do jogo e seu material didatico, estruturando-o de modo a proporcionar uma
experiéncia pedagdgica significativa e interativa. O proximo passo consistiu na
construcdo e validacdo dessa proposta, analisando sua aplicacdo prética no ambiente

escolar e os impactos gerados no aprendizado dos alunos.

Desde os primeiros esbocos até a versdo final adaptada ao contexto escolar,
buscou-se equilibrar dois compromissos fundamentais: por um lado, preservar a esséncia
dos jogos de interpretacdo, com suas dinamicas interativas, liberdade criativa e
construcdo colaborativa da narrativa; por outro, garantir que 0 jogo mantivesse rigor
pedagogico e estivesse alinhado com os conteidos e habilidades previstos no ensino de
Historia.

No primeiro momento, duas decisdes centrais foram tomadas. A primeira foi a de
manter a participacao ativa dos alunos por meio da interpretacdo de personagens, criando
a possibilidade de imersdo em contextos histéricos especificos, o que favorece a
construcdo do conhecimento a partir da experiéncia simulada. A segunda decisdo
envolveu a inclusdo da rolagem de dados como uma mecéanica essencial do jogo. A
presenca do elemento probabilistico, além de aproximar o jogo de suas raizes originais,
introduz aos alunos uma dimensdo de incerteza que espelha, simbolicamente, a
imprevisibilidade dos acontecimentos histéricos e das a¢Ges humanas. Entretanto, a
medida que a proposta se desenvolvia, tornou-se evidente a necessidade de estabelecer
certos limites que garantissem a coeréncia historica e 0 compromisso educativo da
atividade. Uma dessas diretrizes fundamentais foi a de que nenhum personagem
interpretado pelos alunos poderia representar figuras reais da Histéria. Da mesma forma,
0s eventos historicos selecionados como pano de fundo para a atividade, a Crise dos

Misseis de Cuba, inserida no contexto mais amplo da Guerra Fria, deveriam permanecer
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inalterados, ndo podendo sofrer interferéncia direta por parte das acdes dos estudantes.
Essas escolhas ndo visam limitar a criatividade, mas assegurar que a vivéncia ludica seja
também uma vivéncia critica, comprometida com a fidelidade histérica e com a formacéo

de uma leitura mais apurada do passado.

Nesse sentido, os alunos sdo convidados a ocupar posi¢cOes de observadores
participantes, ou seja, personagens ficticios inseridos no cenario real da historia, cujas
acOes podem interpretar, investigar, refletir e reagir, mas ndo modificar os eventos tal
como aconteceram. Isso cria uma dindmica em que 0s estudantes se aproximam dos
acontecimentos historicos sem os distorcer, vivenciando a tensdo, os dilemas e as
contradi¢cdes do momento histérico representado. A proposta, portanto, ndo é a de ensinar
Histéria por meio de um faz de conta qualquer, mas de permitir que os alunos
experienciem o passado por dentro, desenvolvendo habilidades de analise, argumentacéo
e interpretacéo a partir da sua inser¢cdo em um enredo estruturado historicamente. Outro
principio orientador da construcdo deste Jogo-Atividade foi a viabilidade de sua aplicacdo
em contextos escolares reais, sabemos que muitas escolas publicas e privadas enfrentam
limitacGes estruturais, de tempo e de formacao docente, por isso, buscou-se desde o inicio
criar uma proposta que se encaixasse nos tempos regulares das aulas, que funcionasse
com turmas numerosas, e que nao dependesse de recursos tecnoldgicos sofisticados ou
materiais de dificil acesso. Da mesma forma, a linguagem adotada nas instrucdes e
materiais do jogo foi pensada para que qualquer professor, mesmo sem experiéncia prévia
com RPGs, pudesse aplica-lo com seguranca e autonomia. Todo o processo de criacdo
deste jogo teve como objetivo o compromisso com uma educacdo histdrica critica,
reflexiva e sensivel as dimensGes humanas dos acontecimentos. Mais do que permitir que
os alunos "joguem" com o passado, a proposta visou promover o contato direto com 0s
dilemas morais, politicos e sociais que permeiam 0s eventos historicos, neste caso, 0
clima de tensdo, medo e irracionalidade que marcou a Crise dos Misseis, ao encarnar
personagens ficticios em um cenario real, os estudantes sdo levados a pensar ndo apenas
com a cabeca, mas também com o coragdo, reconhecendo-se como sujeitos historicos em

formacéo.

Procurou-se construir uma narrativa que evitasse interpretagdes simplificadoras
ou maniqueistas dos acontecimentos histéricos. Considerando que a Guerra Fria foi

marcada por intensas disputas ideoldgicas, politicas e culturais, buscou-se apresentar aos
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participantes diferentes perspectivas presentes no periodo, permitindo que os estudantes
tivessem contato com discursos, valores e interesses distintos sem que a atividade
assumisse uma postura de defesa de qualquer dos blocos envolvidos. Tal preocupagéo
dialoga com as reflexfes de Penna (2005), ao destacar que o ensino de Histdria deve
favorecer a problematizacdo dos acontecimentos e das narrativas historicas,
possibilitando aos estudantes compreenderem a complexidade dos processos sociais e
politicos. Nessa mesma diregdo, Pereira e Seffner (2008) argumentam que o ensino de
Histdria deve possibilitar aos alunos a construcdo de interpretacdes proprias sobre o
passado, compreendendo que 0s acontecimentos historicos sdo atravessados por
diferentes experiéncias, memorias e representacfes. Assim, a narrativa do jogo-atividade
foi construida de modo a estimular a analise critica das tensdes ideoldgicas da Guerra

Fria, sem reduzir os acontecimentos a explica¢fes Unicas ou verdades absolutas.

O alvo principal do ensino de historia na escola é a construgdo da compreensao de que
estudar esta disciplina é uma agao social que se da no presente. A dedicacéo ao estudo da
histéria na escola ndo consiste em mero diletantismo, mas em compreender a si mesmo e
a sua sociedade e, sobretudo, acumular conceitos para ler a prépria realidade, e criar
novidades, formas novas de intervencdo na sociedade, novas praticas sociais, novas
realidades. (PEREIRA; SEFFNER, 2008, p. 120)

Sob essa perspectiva, 0 jogo-atividade ndo pretende oferecer respostas prontas
sobre a Guerra Fria, mas criar condic¢des para que 0s estudantes interpretem criticamente
0s acontecimentos, compreendam a complexidade das rela¢des internacionais do periodo
e reconhecam como diferentes narrativas historicas sdo construidas e disputadas ao longo

do tempo.

3.2 A CONSTRUCAO DA IDENTIDADE VISUAL: ARTE, HISTORIA E IMERSAO
NO PROCESSO PEDAGOGICO

Com o produto final j& concebido em seus principais aspectos estruturais
sustentado por uma base tedrica sélida e por uma proposta metodolégica delineada,
iniciou-se a etapa de desenvolvimento material e visual do Jogo-Atividade. Nesse
momento, surgiu a conviccdo de que, para além da estrutura pedagodgica, era essencial
que 0 jogo possuisse uma identidade visual propria, coesa e esteticamente marcante. A
proposta ndo era meramente ilustrativa, mas integradora: o visual deveria dialogar
diretamente com os objetivos histdricos e didaticos do jogo, reforgando a ambientacao, o

engajamento e a imersao dos estudantes na experiéncia proposta.
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Foi nesse contexto que se estabeleceu a parceria com o artista visual Ricardo
Peres!, profissional com ampla experiéncia no campo das artes graficas e design
narrativo, e cuja sensibilidade estética combinava com a proposta educacional em
construcdo. A escolha de trabalhar com um artista externo ao campo académico, mas com
familiaridade com projetos autorais e criativos, buscou justamente garantir uma
abordagem visual que fosse a0 mesmo tempo instigante, acessivel e alinhada aos
objetivos pedagdgicos. Ao longo de diversas reunides entre autor e artista, promoveu-se
um processo de co-criacao que respeitou a metodologia didéatica e os referenciais tedricos
adotados, a0 mesmo tempo em que incorporou contribui¢cdes criativas que enriqueceram

0 projeto final.

Durante esses encontros, surgiram importantes discussdes sobre como a estética
visual poderia potencializar a proposta pedagdgica do jogo. Inspirados em producdes
cinematogréficas que exploram a atmosfera de espionagem e tenséo politica caracteristica
da Guerra Fria como O Espido que Sabia Demais (2011), Ponte de Espides (2015), A
Vida dos Outros (2006), entre outros, decidiu-se por uma identidade artistica que
evocasse elementos como o sigilo, a vigilancia, o conflito ideoldgico e 0 medo da guerra
iminente. Paralelamente, referéncias visuais foram extraidas de materiais de época, como
jornais da década de 1960, documentos confidenciais, maquinas de escrever, fotografias
em polaroid, mapas militares e arquivos governamentais. Esses elementos compdem o
cenario estético do jogo, reforcando seu compromisso com a imersdo historica e o
desenvolvimento da empatia por parte dos alunos. A escolha de tais elementos nao é sem
motivo, pois a ambientagdo visual, quando bem utilizada, atua como um recurso
pedagdgico capaz de ampliar a experiéncia de aprendizagem e engajar os estudantes de
forma mais profunda, segundo Huizinga, “o jogo é uma atividade humana dotada de valor
cultural, sendo sua estética uma das chaves para sua eficacia simbolica.” (Huizinga, 2000,
pg. 35) Do ponto de vista educacional, Kishimoto destaca que “os aspectos sensoriais e
simbodlicos de uma atividade Iudica, como imagens, texturas, narrativas e personagens
contribuem para o envolvimento afetivo e cognitivo dos alunos, facilitando a apreensdo
de contetdos e o desenvolvimento de habilidades complexas.” (Kishimoto, 2011, p. 49)

Zabala também reforca essa visao, ao afirmar que “a dimensao simbolica do aprendizado

L As ilustracdes que compdem este produto educacional foram desenvolvidas pelo artista Ricardo Peres,
bacharel em Artes Visuais pela Universidade Federal de Santa Maria (UFSM), a partir das orientacBes
pedagdgicas, histricas e estéticas definidas pelo autor desta pesquisa.
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é fundamental para promover o interesse e a compreensao profunda dos conteudos
abordados.” (Zabala, 1998, p. 76)

Por esse motivo, a identidade visual ndo foi pensada como um acessorio, mas
como parte essencial da proposta metodoldgica. Cada arte, diagrama ou elemento gréfico
foi desenvolvido para dialogar com os contetdos historicos e com os objetivos de
aprendizagem, criando uma atmosfera coerente e atrativa. Durante as conversas com 0
artista, tambem foram debatidos aspectos praticos relacionados a utilizacdo do material
em sala de aula. No que diz respeito ao formato de impressao, optou-se pelo padrdo A4
para todas as paginas do livro, considerando sua adequagéo ao tamanho convencional das
folhas utilizadas no contexto escolar, essa escolha permite melhor aproveitamento do
espaco, possibilitando a insercdo de um maior nimero de anexos por pagina, além de
tornar a impressao mais acessivel e econdmica, que acaba sendo um fator relevante diante
das limitagdes de recursos frequentemente presentes nas escolas, seguindo esse
pensamento as ilustrages foram desenvolvidas com cores e contrastes que mantém sua
funcionalidade e qualidade mesmo em preto e branco, essa preocupacao visa assegurar
que o material possa ser utilizado de forma eficaz em diferentes contextos, ampliando sua
aplicabilidade e acessibilidade. Além disso, pensou-se na versatilidade do material em
relacdo aos diferentes perfis de alunos e contextos educacionais, sendo assim as
ilustracGes foram cuidadosamente elaboradas para evitar qualquer tipo de associacdo com
simbolos sensiveis ou controversos, bem como para ndo apresentar conteudos de
violéncia extrema, cenas perturbadoras ou de cunho sexual, garantindo, assim, maior
adequacdo ao ambiente escolar. Ao final dessas etapas, 0s servigos do artista foram
oficialmente contratados, consolidando a criagdo de um produto pedagdgico original,
inédito e visualmente autoral. O resultado € um Jogo-Atividade que vai além da
reproducdo de contetdos escolares, promovendo uma experiéncia didatica imersiva,
sensivel e engajada com o contexto historico retratado, a Crise dos Misseis de 1962,
possibilitando que os alunos ndo apenas aprendam sobre o passado, mas sintam-se, por

instantes, parte dele.

Como indicam Morin e Freire, educar é, em ultima instancia, proporcionar
encontros significativos entre sujeitos, conhecimento e mundo. Ao aliar narrativa
historica, ludicidade e visualidade, esta proposta pretende justamente isso: criar pontes

entre o estudante e o passado, entre o contetdo e o afeto, entre 0 saber e a experiéncia.



37

Com o desenvolvimento da identidade visual e a criacdo das primeiras artes
conceituais, surgiu a necessidade de integrar ainda mais a proposta estética com 0s
objetivos pedagogicos do projeto. Para isso, definiu-se que cada elemento visual do jogo,
seja um personagem, objeto, ambiente ou documento viria acompanhado de pequenos
textos explicativos, elaborados pelo autor, que funcionardo como “bits de informacéo
historica.” Esses textos, de natureza sintética e acessivel, ttm como propdsito enriquecer
o0 universo ficcional do jogo com dados reais, ajudando a construir uma ambientagédo
coerente e informativa, ao mesmo tempo em que facilitam a apropriacdo de conteddos
por parte dos alunos. Essa escolha se fundamenta na ideia de que o aprendizado historico
pode ser amplificado quando o estudante se vé envolvido por mdltiplas camadas
narrativas. N&o se trata de inserir longos trechos expositivos, mas sim de oferecer
fragmentos breves, curiosos e contextualizados que estimulem a curiosidade e favorecam
0 engajamento intelectual. Entre os exemplos desses textos estdo descricdes de objetos
tipicos da época como garrafas de rum ou radios militares, trechos ficcionais de jornais
inspirados em publicacdes da década de 1960, resumos biogréaficos de figuras centrais
como John F. Kennedy, Nikita Khrushchev e Fidel Castro, bem como comentarios sobre

habitos culturais, modismos, discursos politicos e tensdes sociais do periodo.

Esses pequenos textos funcionam como dispositivos de ambientacdo historica,
analogos aos elementos de worldbuilding utilizados em jogos narrativos e literatura
historica, porem adaptados para a sala de aula. Segundo Vygotsky (1991), “o processo de
aprendizagem é favorecido quando o sujeito tem contato com estimulos que ativam sua
zona de desenvolvimento proximal.” (Vygotsky, 1991, p. 188) Nesse sentido, 0 uso de
breves textos informativos, associados a imagens sugestivas, amplia o repertério dos
alunos, ativa memdrias visuais e simbolicas, e 0s ajuda a estabelecer conexdes entre a
ficcdo do jogo e a realidade historica estudada. Além disso, os textos foram pensados para
dialogar com diferentes niveis de leitura e interpretacdo, permitindo que o professor possa
explora-los em sala de aula de diversas formas como leitura coletiva, analise critica,
debates ou mesmo analise somente das imagens. Ao colocar essas informagdes nas
“margens” do jogo, sem torna-las o foco principal da acéo, cria-se um ambiente de
aprendizagem indireta, onde o contetdo historico se apresenta de forma natural e

envolvente.
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A seguir, serdo apresentados os primeiros esbocos e imagens? que compdem o
nacleo visual do projeto. Cada arte é acompanhada por exemplos desses textos
informativos, demonstrando como texto e imagem se articulam para compor uma
experiéncia pedagogica rica, contextualizada e sensivel ao contetdo historico. Esses
materiais representam o inicio da materializacao do jogo como produto final: um recurso
didatico completo, visualmente instigante, narrativamente envolvente e

metodologicamente fundamentado.

Imagem 1: Posters Cubanos “Patria o Muerte e Hasta la Victoria Siempre”

Fonte: Imagens do autor originais do livro.

Esses slogans tornaram-se icones da propaganda revolucionaria cubana. “Patria
0 Muerte” (Patria ou Morte) e “Hasta la victoria siempre” (Até a vitoria, sempre) foram
popularizados por Fidel Castro e Che Guevara, respectivamente. Os cartazes refletem a
estetica socialista do periodo, inspirada no realismo soviético, e tém papel fundamental
na construcdo simbdlica da Revolucdo Cubana. Eram amplamente utilizados para reforcar

0 sentimento nacionalista e a resisténcia contra o imperialismo norte-americano.

2As artes que compdem este produto educacional foram produzidas por um ilustrador profissional, seguindo
orientacOes pedagdgicas e referéncias histdricas definidas pelo autor da pesquisa. A utilizacdo de ilustragdes
originais buscou conferir identidade visual ao material, favorecer a imerséo dos participantes e garantir
maior coeréncia estética entre os diferentes recursos que compdem o jogo-atividade.
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Representam também o esfor¢co do regime em criar uma identidade revolucionaria, que

transcendia a politica e penetrava no cotidiano da populagéo.

Imagem 2: Jornais Cubanos da Epoca da Crise dos Misseis

Fonte: Imagens do autor originais do livro.

Os jornais cubanos foram uma ferramenta central de comunicacdo e mobilizacéo
durante a Crise dos Misseis. Publicacbes como Granma, 6rgdo oficial do Partido
Comunista Cubano, veiculavam noticias com forte carga ideoldgica, destacando o papel
de Cuba como vanguarda anti-imperialista e aliada da Unido Soviética. As manchetes
exaltavam a soberania nacional e denunciavam a agressao dos EUA, ao mesmo tempo
que buscavam manter a populacdo informada e engajada. Tais jornais sdo importantes
fontes priméarias para compreender como o regime moldava a percepcdo publica do

conflito.

Imagem 3: Garrafas de Rum Cubano
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Fonte: Imagens do autor originais do livro.

O rum € um produto ic6nico da cultura cubana e um simbolo da sua identidade
econdmica e social. Durante o embargo comercial imposto pelos Estados Unidos (a partir
de 1960), produtos como o rum ganharam status de resisténcia simbdlica. Além disso, a
indUstria de bebidas, especialmente marcas como Havana Club foi nacionalizada ap6s a
revolugdo, representando a ruptura com 0s interesses empresariais estrangeiros. A
presenca da garrafa no jogo pode funcionar como uma ancoragem cultural do cenario,

evocando aspectos da vida cotidiana cubana sob o bloqueio.

Imagem 4: Broche Militar Cubano

Fonte: Imagens do autor originais do livro.

Este broche representa os simbolos militares utilizados pelas Forcas Armadas
Revolucionérias de Cuba. Durante a Crise dos Misseis, o aparato militar cubano foi
mobilizado em larga escala para proteger a ilha de uma possivel invasdo. O uso de
insignias e broches era parte da construcdo da identidade dos soldados revolucionarios,
destacando o papel da disciplina, da lealdade e da defesa da soberania. Esses elementos
também refletem a estética visual do regime socialista, que buscava uniformidade e

coesdo simbolica.

Imagem 5: Esbogo da Ficha de Personagem — Estilo Pasta de Documentos Antiga
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Fonte: Imagens do autor originais do livro.

A ficha de personagem foi elaborada com base na estética de arquivos de
inteligéncia ou pastas de documentos da Guerra Fria, evocando os dossiés utilizados por
agéncias como a KGB, a CIA e 0s servigos secretos cubanos. Este design reforca o clima
de espionagem e tensdo geopolitica caracteristico da época. A escolha de uma
apresentacdo documental contribui para a imersdo dos jogadores, que assumem papéis de

agentes, diplomatas ou militares envolvidos no contexto da crise.

Imagem 6: John F. Kennedy

Fonte: Imagens do autor originais do livro.
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Presidente dos Estados Unidos durante a Crise dos Misseis, John F. Kennedy foi
protagonista no enfrentamento diplomatico com a Unido Soviética. Sua imagem no jogo
serve para representar o ponto de vista norte-americano do conflito, marcado pelo
discurso de contencdo do comunismo e pela Doutrina Monroe. Kennedy autorizou o
bloqueio naval a Cuba e foi responsavel por negociacdes que levaram a retirada dos

misseis soviéticos da ilha, um ponto de inflexdo na Guerra Fria.

Imagem 7: Nikita Kruschev

Fonte: Imagens do autor originais do livro.

Lider da Unido Soviética entre 1953 e 1964, Kruschev foi o principal responsavel
por enviar 0s misseis nucleares a Cuba, com o objetivo de equilibrar o poder militar frente
a presenca de misseis norte-americanos na Turquia. Sua imagem simboliza o lado
soviético da crise e a logica da dissuasdo nuclear, bem como as estratégias politicas da
URSS para apoiar movimentos revoluciondrios em paises do chamado “Terceiro
Mundo”. Kruschev cedeu nas negociagdes, retirando os misseis em troca da promessa de

nédo invasdo de Cuba pelos EUA.

Imagem 8: Fidel Castro
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Fonte: Imagens do autor originais do livro.

Lider maximo da Revolucdo Cubana e chefe de Estado durante a Crise dos
Misseis, Fidel Castro € peca central no jogo e na narrativa historica. Seu papel foi duplo:
aliado estratégico da URSS e simbolo da resisténcia latino-americana contra o
imperialismo. Sua imagem no jogo evoca tanto a forga carismatica quanto a complexidade
politica do regime cubano, que, embora envolvido no conflito, ndo participou diretamente
das negociacdes finais entre EUA e URSS. A exclusdo de Cuba do processo decisorio €

um ponto crucial para debater as dindmicas de poder durante a Guerra Fria.

Imagem 9: Mapa da Baia dos Porcos — Cuba

Fonte: Imagens do autor originais do livro.

Localizada na costa sul de Cuba, na provincia de Matanzas, a Baia dos Porcos foi
palco de uma tentativa de invasdo militar em abril de 1961, liderada por exilados cubanos
com apoio logistico e estratégico dos Estados Unidos. O objetivo da operacdo era derrubar
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o0 governo revolucionario de Fidel Castro, recém-estabelecido no poder. O fracasso da
missdo fortaleceu o regime cubano e agravou as tensdes da Guerra Fria no continente

americano.

Imagem 10: Casa de pescador

Fonte: Imagens do autor originais do livro.

A casa simples de um pescador reflete 0 modo de vida tradicional da populacdo
local no inicio da década de 1960. Construida com materiais modestos, ela simboliza
tanto a resisténcia cultural das comunidades pesqueiras quanto as dificuldades
econdmicas enfrentadas no periodo. Durante os anos da Revolugdo e da Guerra Fria, casas
como esta eram testemunhas silenciosas das tensfes politicas internacionais, enquanto

seus moradores seguiam dependendo do mar para garantir a subsisténcia.

Imagem 11: Torre de Vigia
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Fonte: Imagens do autor originais do livro.

A torre de vigia, localizada em pontos estratégicos da costa cubana, era utilizada
para monitorar movimentacdes maritimas e possiveis ameagcas externas. Durante a década
de 1960, estruturas como essa tiveram papel importante na defesa do territdrio,
especialmente ap0s a fracassada invasdo da Baia dos Porcos e diante da crescente tenséo

da Guerra Fria no Caribe.

Imagem 12: Guardas Cubanos

Fonte: Imagens do autor originais do livro.

Dois guardas cubanos realizam uma ronda noturna no inicio da década de 1960.
Apbs a invasdo da Baia dos Porcos, a vigilancia foi intensificada em todo o territério
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nacional, especialmente em areas costeiras e povoados estratégicos. A presenca constante
de soldados evidencia o clima de alerta e defesa que marcou 0s primeiros anos da
Revolucéo.

Apo0s a etapa de concepcao tedrica e da elaboracdo dos primeiros esbogos do
produto educacional, iniciou-se um novo momento dentro do processo de
desenvolvimento da proposta: a construcdo das artes finais e da identidade visual
definitiva da atividade. Nos momentos anteriores, o foco esteve concentrado
principalmente na organizacdo metodoldgica, na estrutura narrativa e na formulacao
inicial das mecénicas do jogo-atividade, nesta etapa a preocupacdo voltou-se para a
materializagdo estética e visual do produto, buscando transformar ideias conceituais em
elementos concretos capazes de fortalecer a imersdo, a compreensdo e o envolvimento

dos participantes.

A construcao visual do jogo-atividade ndo foi pensada apenas como um elemento
decorativo, mas como parte integrante da propria experiéncia pedagogica proposta. Cada
mapa, documento, ficha, simbolo e material grafico foi desenvolvido com a
intencionalidade de aproximar o0s estudantes do contexto histérico trabalhado,
contribuindo para a ambientacdo narrativa e para o fortalecimento da experiéncia
investigativa vivenciada ao longo da atividade, as escolhas estéticas passaram a
desempenhar também uma funcdo pedagdgica, auxiliando na organizacdo das
informacdes, na interpretacdo dos acontecimentos histéricos e no estimulo a participagédo
ativa dos alunos. Essa perspectiva aproxima-se das reflexdes de Moran (2015), ao
defender que metodologias ativas necessitam de materiais capazes de promover
envolvimento, participacdo e interacdo significativa dos estudantes durante o processo de
aprendizagem. Dentro dessa reflexdo, os elementos visuais da atividade foram concebidos
ndo apenas para ilustrar contetdos histdricos, mas para funcionar como instrumentos de

mediacdo narrativa e construcao de sentido ao longo da experiéncia educativa.

As metodologias precisam acompanhar os objetivos pretendidos. Se queremos que 0S
alunos sejam protagonistas, precisamos de metodologias em que eles se envolvam em
atividades cada vez mais complexas, em que tenham que tomar decisfes e avaliar 0s
resultados. (MORAN, 2015, p. 17)

A construcéo das artes finais buscou fortalecer a dimensdo narrativa do produto
educacional, os documentos, mapas e materiais graficos foram elaborados de maneira a

transmitir aos estudantes a sensacao de estarem inseridos em um contexto historico real,
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estimulando ndo apenas a observacdo, mas também a interpretacdo critica dos
acontecimentos apresentados ao longo do jogo. Burke (1992) contribui ao compreender
que a propria construcdo da narrativa historica envolve escolhas de representacéo,
interpretacdo e organizacdo simbdlica da realidade histérica. A preocupacdo com a
organizacdo visual e pedagogica da atividade também dialoga com Kishimoto (1994), ao
defender que o jogo educativo necessita de intencionalidade didatica e estrutura coerente
para que sua dimensdo ludica esteja efetivamente articulada aos objetivos formativos.
Assim, cada escolha estética realizada durante o desenvolvimento do produto procurou
equilibrar imersdo narrativa, funcionalidade pedagdgica e acessibilidade para os
estudantes, como afirma Kishimoto (1994, p. 37), “o jogo, para assumir fun¢ao educativa,
precisa manter um equilibrio entre a funcdo ludica e a fungdo pedagogica.” Dessa
maneira, 0S materiais visuais produzidos foram pensados ndo apenas como suporte

narrativo, mas como parte ativa do préprio processo de aprendizagem historica.

A dimensdo estética do jogo também se aproxima das reflex6es de Huizinga
(2000), especialmente ao compreender o0 jogo enquanto manifestacdo cultural capaz de
produzir experiéncias simbodlicas proprias. Para o autor, “o jogo cria ordem, € ¢ ordem”
(HUIZINGA, 2000, p. 13), caracteristica perceptivel na organizacao visual dos materiais,

nos sistemas de interacdo e na propria construcdo do ambiente narrativo da atividade.

A utilizacdo de mapas, arquivos simulados, relatorios e documentos ficticios
inspirados em registros histdricos reais dialoga com as concepc¢des de Lopes (2016)
acerca da formacdo da consciéncia historica, ao estimular os estudantes a interpretarem
acontecimentos histéricos para além da simples memorizacdo factual, a experiéncia
proposta procura inserir 0s alunos em um processo ativo de investigacdo, analise e
reflexdo sobre os conflitos, tensdes e dimensGes humanas presentes na narrativa histérica
trabalhada. Assim, a etapa de finalizacdo artistica do produto educacional representou nao
apenas um refinamento visual da proposta, mas também um aprofundamento de suas
possibilidades pedagdgicas, narrativas e interpretativas. A partir desse momento, serdo
apresentados alguns dos materiais graficos finalizados produzidos para o jogo-atividade,
acompanhados de analises sobre suas funcdes estéticas, narrativas e pedagdgicas dentro

da proposta educacional desenvolvida.

Imagem 13: Missel PGM-19, Pistola Makarov e Bandeira Cubana
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Fonte: Imagens do autor originais do livro.

Os primeiros exemplos de artes finalizadas apresentados acima correspondem ao
missil PGM-19 Jupiter, a pistola Makarov PM e a bandeira cubana, a selecdo desses
materiais busca demonstrar algumas das escolhas estéticas e visuais adotadas durante a
construcdo dos anexos do jogo-atividade, especialmente no que se refere a organizacdo
gréfica e a criacdo de uma identidade visual propria para os diferentes grupos politicos

representados na narrativa

Um dos principais aspectos considerados durante a elaboragdo visual desses
materiais foi a utilizacdo de cores especificas para identificar cada nacionalidade presente
nos anexos. Nos documentos relacionados aos Estados Unidos, optou-se pela utilizagdo
predominante da cor azul;, nos materiais ligados a Unido Soviética, empregou-se 0
vermelho; enguanto os anexos relacionados a Cuba receberam tonalidades em verde
militar. Essa escolha estética buscou criar uma identidade visual clara e facilmente
reconhecivel pelos participantes, permitindo que os estudantes associassem rapidamente

0s materiais as respectivas na¢des envolvidas no conflito narrativo.

Além de contribuir para a organizacdo visual da atividade, essa padronizagdo
estética também fortalece a construcdo simbdlica da experiéncia narrativa, a repeticao de
cores, simbolos e elementos graficos especificos cria uma linguagem visual prdpria para
cada bloco politico representado no jogo, favorecendo a identificacdo imediata dos
materiais e ampliando a sensacdo de coesdo estética da proposta. Nesse sentido, a
dimensdo visual deixa de exercer apenas uma funcdo ilustrativa e passa a integrar
ativamente a construcdo da experiéncia ltdica e narrativa vivenciada pelos participantes.
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Tal perspectiva aproxima-se das reflexdes de Burke (1992), ao compreender que as
representacdes visuais e simbolicas também participam da construgdo das interpretagdes
historicas e das formas pelas quais 0s sujeitos organizam e compreendem determinados
contextos historicos, dessa maneira, 0s elementos graficos presentes nos anexos foram
pensados para auxiliar tanto na ambientacdo quanto na leitura intuitiva dos materiais ao

longo da atividade.

A utilizacdo dessas cores também dialoga com a preocupacao pedagdgica de
tornar os materiais mais intuitivos e acessiveis durante a dindmica do jogo, em atividades
que envolvem multiplos documentos, investigacdo e interpretacdo de informagdes, a
organizagdo visual torna-se elemento importante para auxiliar os estudantes na
identificacdo, categorizacdo e contextualizacdo dos conteudos apresentados. Nesse
sentido, Kishimoto (1994) destaca que a estruturacdo do jogo educativo deve favorecer
tanto a ludicidade quanto a compreensdo das atividades propostas, permitindo que os

elementos do jogo auxiliem efetivamente no processo de aprendizagem.

O jogo educativo deve equilibrar a funcéo ludica e a funcdo educativa, sendo organizado
de maneira que suas estruturas favorecam a aprendizagem sem eliminar o prazer e o
envolvimento da experiéncia ludica. (KISHIMOTO, 1994, p. 37)

A preocupacdo com a identidade visual dos anexos também buscou transmitir
maior sensacdo de autenticidade e cuidado estético ao produto educacional, pequenos
detalhes visuais, como cores padronizadas, tipografias especificas e simbolos associados
aos paises representados, contribuem para criar uma experiéncia mais coesa e imersiva,
aproximando os estudantes da narrativa historica proposta e fortalecendo sua participacao
dentro da atividade. Conforme Moran (2015), metodologias ativas tornam-se mais
eficazes quando conseguem envolver os estudantes em experiéncias significativas, nas
quais 0s materiais e estratégias utilizadas favorecam participacdo, interpretacdo e

engajamento continuo.

Um aspecto muito recorrente durante o processo de construcdo e validagdo do
produto educacional refere-se a utilizacdo de elementos visuais ligados ao contexto
militar e cultural da Guerra Fria, como armas, garrafas de rum, munic¢des, misseis e
equipamentos militares presentes nos anexos e materiais graficos do jogo-atividade, ao
longo do desenvolvimento da proposta, surgiram questionamentos e criticas relacionadas

a presenca desses simbolos dentro de uma atividade pedagdgica voltada ao ambiente
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escolar, especialmente pela preocupacao legitima em relacdo a violéncia, a militarizagédo
ou a possivel banalizacéo desses objetos. Entretanto, € importante destacar que a presenca
desses elementos ndo ocorre de maneira gratuita, espetacularizada ou incentivadora de
comportamentos violentos, em nenhum momento os estudantes possuem contato fisico
ou narrativo com armas reais, bebidas alcodlicas ou qualquer material que extrapole sua
funcdo simbolica, narrativa e histérica dentro da atividade. Esses objetos aparecem
exclusivamente enquanto representagfes visuais contextualizadas historicamente,
utilizadas para auxiliar na ambientacdo da narrativa e na compreensédo do cenario politico,
social e cultural da Guerra Fria, retirar completamente tais elementos da proposta
significaria esvaziar parte importante da prépria historicidade trabalhada durante o jogo-
atividade. A Crise dos Misseis de Cuba, assim como a Guerra Fria de maneira geral, foi
marcada precisamente pela presenca constante de armamentos nucleares, simbolos
militares, tensbGes bélicas e disputas ideoldgicas profundamente associadas a logica
armamentista do periodo e ignorar visualmente esses aspectos poderia produzir uma
representacéo artificialmente suavizada do contexto historico, afastando os estudantes das

contradi¢Ges, medos e complexidades que caracterizaram aquele momento histérico.

Essa perspectiva aproxima-se das reflexdes de Penna (2005), ao defender que o
ensino de Histéria ndo deve reduzir os acontecimentos historicos a narrativas
simplificadas ou descontextualizadas, mas possibilitar aos estudantes contato critico com

as multiplas dimensGes humanas, politicas e culturais presentes nos processos historicos.

O ensino de Histéria deve possibilitar ao aluno o contato com diferentes experiéncias
humanas, permitindo compreender conflitos, tensdes, permanéncias e rupturas presentes
nos processos historicos. Ndo se trata de construir uma narrativa simplificada ou
moralizante do passado, mas de favorecer interpretacdes criticas capazes de relacionar os
sujeitos historicos as condicdes sociais, politicas e culturais de seu tempo. (PENNA,
2005, p. 48)

A escolha por manter esses elementos visuais também dialoga com a compreensao
de que os estudantes ja convivem cotidianamente com imagens, simbolos e referéncias
associadas a violéncia, a guerra e a cultura militar em filmes, jogos digitais, séries, redes
sociais e diferentes meios de comunicacéo, a diferenca central da proposta pedagdgica
desenvolvida estd justamente na mediagdo critica realizada pelo professor e na
contextualizagdo historica desses elementos, permitindo que eles deixem de ser apenas
elementos presentes na midia e passem a ser interpretados enquanto construgdes

historicas inseridas em contextos especificos. Como afirma Freire (1996, p. 25),
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“transformar a experiéncia educativa em puro treinamento técnico € amesquinhar o que
ha de fundamentalmente humano no exercicio educativo: o seu carater formador.” Dessa
forma, evitar completamente determinados simbolos historicos por receio de sua
representacdo poderia também limitar as possibilidades de reflexao critica e interpretacao

historica proporcionadas pela atividade.

A utilizacdo desses elementos visuais ndo busca glorificar a guerra ou romantizar
conflitos armados, pelo contrario: ao longo da narrativa do jogo-atividade, os estudantes
sdo constantemente levados a perceber as consequéncias humanas, politicas e sociais da
tensdo nuclear, da ldgica armamentista e da irracionalidade da guerra, aspecto
diretamente influenciado pelas reflexdes de Mann (2005) sobre 0s perigos estruturais dos
conflitos contemporaneos. Portanto, a presenca de armas, misseis, bebidas e outros
simbolos historicos dentro do produto educacional foi pensada ndo como mecanismo de
choque ou entretenimento vazio, mas como parte da construcdo de uma narrativa
historicamente contextualizada, critica e coerente com o periodo abordado, mais do que
ocultar os elementos contraditérios da Historia, a proposta procura permitir que 0s
estudantes os interpretem, debatam e compreendam dentro de seus contextos historicos,

politicos e humanos.

Imagem 14: Mapa | finalizado Baia dos Porcos
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Fonte: Imagens do autor originais do livro.

Imagem 15: Mapa Il, Havana

Fonte: Imagens do autor originais do livro.

Os mapas modulares apresentados acima foram concebidos como um “tabuleiro
de referéncia” para a condugéo narrativa do jogo-atividade. Diferentemente de tabuleiros
tradicionais utilizados em jogos comerciais, esses mapas nao possuem a funcdo de
delimitar movimentacdes rigidas ou estabelecer mecanicas complexas de deslocamento.,
sua principal finalidade é servir como suporte visual para a ambientacdo histdrica,
organizacao espacial dos encontros e orientacdo narrativa dos participantes ao longo da
experiéncia. A escolha pelo modelo modular surgiu tanto de preocupagdes pedagogicas
quanto de necessidades praticas relacionadas a aplicabilidade do produto em diferentes
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realidades escolares, os mapas foram desenvolvidos para serem impressos em quatro
folhas no formato A4 que, quando posicionadas em conjunto, formam o mapa completo
do cenério utilizado durante a atividade, essa estrutura permite maior acessibilidade ao
material, reduzindo custos de impressdo e facilitando a reproducdo do produto por
professores e instituicdes que ndo possuem acesso a impressdes em formatos maiores ou

materiais especializados.

O formato modular também favorece aspectos relacionados ao transporte,
armazenamento e reutilizacdo dos materiais pedagogicos. Por serem divididos em partes
menores, 0s mapas podem ser facilmente organizados, armazenados e transportados entre
diferentes turmas e espacos escolares, caracteristica importante para um produto
educacional pensado para multiplas possibilidades de aplicacdo, essa preocupacgdo
aproxima-se das reflex6es de Libaneo (1994), ao defender que os materiais didaticos
precisam considerar ndo apenas o0s objetivos pedagdgicos, mas também as condi¢Bes
concretas da pratica docente e da realidade escolar em que serdo utilizados.

O planejamento didatico ndo pode ser pensado de forma desvinculada das condic¢des reais
da escola, dos recursos disponiveis e das possibilidades concretas de aplicagdo das
atividades pedagogicas. (LIBANEO, 1994, p. 221)

Da mesma forma, a constru¢do modular dos mapas também dialoga com as
concepcdes de Moran (2015) acerca das metodologias ativas, especialmente ao
compreender que os materiais pedagdgicos devem favorecer flexibilidade, participacédo e
adaptacdo as diferentes dinamicas de aprendizagem presentes no ambiente escolar, nesse
sentido, 0 mapa n&o atua apenas como elemento visual ilustrativo, mas como ferramenta
organizadora da experiéncia narrativa e investigativa proposta aos estudantes.Segundo
Pereira e Seffner (2008), o trabalho com fontes no ensino de Historia ndo deve buscar
apenas comprovar acontecimentos, mas possibilitar aos estudantes compreender como o

conhecimento historico é produzido, interpretado e constantemente ressignificado.

A estrutura visual dos mapas foi pensada para permitir leitura intuitiva e rapida
identificacdo dos espacos narrativos pelos participantes, facilitando a mediagéo do
professor e a condugdo dos encontros ao longo da atividade, essa organizacdo também
contribui para a manutencdo da imersdo narrativa, permitindo que os estudantes
acompanhem visualmente o deslocamento da investigagdo historica e estabelecam

conex0es espaciais entre 0os acontecimentos apresentados durante 0 jogo, 0S mapas
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modulares tambem procuram fortalecer a dimensdo simbdlica da experiéncia ludica,
conforme Huizinga (2000), o jogo organiza-se dentro de limites espaciais proprios,
criando ambientes especificos de interacdo e significado compartilhado entre os
participantes. Assim, os mapas atuam como parte da construcao desse “espaco de jogo”,
auxiliando na ambientacdo historica e na insercdo dos estudantes dentro da narrativa
proposta.

Todo jogo se processa e existe no interior de um campo previamente delimitado, de
maneira material ou imagindria, deliberada ou espontanea. (HUIZINGA, 2000, p. 11)

Dessa maneira, a escolha pelos mapas modulares ndo se limitou a uma solucéo
técnica de impressdo ou organizacdo visual, mas integrou-se diretamente a proposta
pedagogica do produto educacional, articulando acessibilidade, funcionalidade, narrativa

e imersdo dentro da experiéncia historica construida ao longo da atividade.

Imagens 16, 17 e 18: Anexos em preto e branco

Fonte: Imagens do autor originais do livro.



Fonte: Imagens do autor originais do livro.

To—rre (:lc Vljld

Fonte: Imagens do autor originais do livro.
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A necessidade de garantir que todos os materiais permanecessem funcionais
mesmo em impressGes em preto e branco foi uma preocupacéo constante da produgédo do
Jogo-Atividade, para demonstrar esse processo, foram inseridos acima trés exemplos de
artes convertidas para escala de cinza, evidenciando uma preocupacao pratica diretamente
relacionada as diferentes realidades escolares nas quais 0 jogo-atividade podera ser
aplicado. Desde o inicio do desenvolvimento visual da proposta, compreendeu-se que
limitar a utilizacdo do produto apenas a impressdes coloridas poderia restringir
significativamente sua acessibilidade e aplicabilidade em escolas com poucos recursos
materiais ou limitacdes de impressao, a producdo artistica buscou contemplar ndo apenas
a estética visual em cores, mas também a legibilidade, o contraste e a funcionalidade das
imagens quando reproduzidas em preto e branco. Esse processo exigiu um trabalho
conjunto entre a habilidade técnica do artista responsavel pelas ilustracdes e a constante
revisao do autor da pesquisa, buscando garantir que simbolos, formas, sombras,
contrastes e elementos visuais continuassem compreensiveis mesmo sem a presenca das
cores originais, o objetivo principal foi impedir que as imagens perdessem sentido
narrativo, ficassem visualmente apagadas ou dificultassem a interpretacdo dos estudantes

durante a atividade.

A preocupacdo com a adaptacdo dos materiais as diferentes condigdes escolares
aproxima-se das reflexdes de Libaneo (1994), ao compreender que o planejamento
pedagdgico deve considerar as condi¢cdes concretas da pratica educativa e 0S recursos

efetivamente disponiveis no ambiente escolar.

O trabalho docente ndo se realiza no vazio, mas em condic¢Bes concretas e historicas que
precisam ser consideradas no planejamento e na organizagdo das atividades de ensino.
(LIBANEO, 1994, p. 87)

Essa escolha também dialoga com Moran (2015), ao defender que metodologias
ativas precisam ser pensadas de maneira acessivel e adaptavel as diferentes realidades dos
estudantes e das instituicdes de ensino, garantir a funcionalidade visual do material em
preto e branco ndo representa apenas uma decisdo técnica de design, mas uma
preocupacao pedagogica relacionada & democratizag¢do do acesso ao produto educacional.
A adaptacdo das artes para escala de cinza também exigiu atencao especial a composicéao
visual dos anexos, especialmente no uso de contrastes, texturas e diferencia¢ao de formas,
elementos que inicialmente se distinguiam apenas pelas cores precisaram ser

reorganizados para manter clareza visual mesmo sem tonalidades cromaticas, isso
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evidencia que a construcdo estética do produto ndo esteve dissociada de sua
funcionalidade pedagdgica, mas articulada diretamente as necessidades préaticas de
aplicacdo em contextos escolares diversos, Kishimoto (1994) contribui ao afirmar que o
jogo educativo precisa ser estruturado considerando ndo apenas sua dimenséo ladica, mas
também sua efetiva possibilidade de utilizacdo enquanto instrumento pedagdgico, assim,
as adaptacOes realizadas nas artes em preto e branco buscaram garantir que a experiéncia
narrativa e investigativa da atividade permanecesse preservada independentemente das

condi¢des materiais disponiveis para impressao e reproducdo do produt

Im

agens 19: Diplomatas Internacionais




Fonte: Imagens do autor originais do livro.

Imagens 20: Agentes Secretos

Fonte: Imagens do autor originais do livro.

Imagens 21: Agentes de operac0es especiais
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Fonte: Imagens do autor originais do livro.

Imagens 22: Fichas de personagens
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Habilidade - Bénus em testes de

rlnn. interna

Diplomatas Internacionais

Nomes :

Habilidade - Bénus em testes de

Agentes Secretfos

Nomes :

Habilidade - Bénus em testes de

Percepcao

Agentes de Operagoes gspeciais

Nomes :

Fonte: Imagens do autor originais do livro.

As imagens acima apresentadas correspondem as artes finalizadas das trés classes
de personagens disponiveis no jogo-atividade: diplomatas, agentes secretos e agentes de
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operacdes especiais. Desde sua concepc¢do inicial, as fichas dos personagens foram
pensadas para dialogar visualmente com a ambientacéo historica proposta pela narrativa,
motivo pelo qual optou-se por utilizar um modelo grafico inspirado em arquivos e
documentos oficiais antigos, remetendo diretamente ao contexto politico e investigativo
da Guerra Fria. A escolha estética desse formato buscou aproximar os estudantes da
sensacdo de estarem lidando com registros confidenciais e documentos de época,
fortalecendo a imersdo narrativa da atividade, elementos como tipografia, marcas
gréficas, estrutura dos campos e envelhecimento visual das fichas foram organizados de
maneira a reforcar essa identidade documental, contribuindo para a construcao simbélica
do universo narrativo do jogo. Nas artes das classes optou-se pela representagéo de
personagens masculinos e femininos, utilizando diferentes caracteristicas fisicas e
étnicas, embora esse aspecto ndo constitua o foco central da proposta pedagogica,
compreendeu-se como importante construir materiais visuais minimamente diversos e
representativos, evitando a reproducdo de modelos Unicos de personagem e ampliando as
possibilidades de identificacdo dos estudantes com os materiais apresentados. A escolha
ndo foi tratada como elemento extraordinario dentro da proposta, mas como parte natural

da construcdo visual do produto educacional.

A preocupagdo com a representacdo visual e com a construcdo simbolica dos
personagens também dialoga com as reflexdes de Silva (2010), ao compreender que 0s
processos histdricos sdo atravessados por experiéncias humanas multiplas e por diferentes

formas de representacdo dos sujeitos histéricos.

A histéria é também construida pelas experiéncias humanas, pelas sensibilidades e pelas
formas como os sujeitos interpretam e representam o mundo em que vivem. (SILVA,
2010, p. 52)

Além da dimensdo estética e narrativa, a organizacdo das fichas também
considerou aspectos praticos relacionados a aplicabilidade do produto em diferentes
contextos escolares, na Gltima imagem apresentada, observa-se a versao final diagramada
das fichas, organizada de maneira que as trés classes possam ser impressas
simultaneamente em uma Unica folha A4. Essa escolha buscou reduzir custos de
reproducéo, facilitar o acesso aos materiais e tornar a utilizacdo do produto mais viavel
em escolas com recursos limitados de impresséo.

O jogo educativo, ao equilibrar funcdo lGdica e funcdo pedagdgica, cria condi¢Bes
favoraveis para o desenvolvimento da autonomia, da participagdo e da construgdo do
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conhecimento pelo proprio aluno. Para isso, seus materiais, regras e estruturas precisam
ser organizados de maneira coerente com os objetivos educativos propostos, favorecendo
interacdo, interpretacdo e envolvimento significativo dos participantes. (KISHIMOTO,
1994, p. 41)

Essa preocupacdo aproxima-se também das contribuicfes de Libaneo (1994), ao
destacar que os materiais pedagogicos precisam considerar as condi¢fes concretas da
pratica docente e da realidade escolar em que serdo utilizados.

O planejamento das atividades escolares deve levar em conta as condicOes reais de
trabalho do professor e os recursos efetivamente disponiveis no contexto da escola.
(LIBANEO, 1994, p. 223)

Da mesma forma, Moran (2015) destaca que metodologias ativas precisam ser
pensadas de maneira acessivel e adaptivel as diferentes realidades educacionais,
permitindo que os recursos utilizados favorecam participacdo e envolvimento sem
depender exclusivamente de estruturas complexas ou de alto custo, assim, a construgdo
das fichas de personagem procurou equilibrar estética narrativa, funcionalidade
pedagdgica e acessibilidade pratica, integrando elementos visuais imersivos a
necessidade de produzir um material reproduzivel, organizado e aplicavel em diferentes

contextos escolares.

Ao longo deste capitulo, buscou-se apresentar ndo apenas o resultado visual final
do produto educacional, mas principalmente o percurso de construcdo estética, narrativa
e material que sustentou o desenvolvimento do jogo-atividade, cada escolha artistica
realizada, desde a definigéo das cores dos anexos, passando pela elaboracéo das fichas de
personagem, pela organizacdo modular dos mapas e pela adaptacdo das artes para
impressdo em preto e branco, esteve diretamente articulada as preocupagtes pedagogicas,
metodoldgicas e praticas que orientaram toda a pesquisa, assim, a construcdo visual do
produto ndo foi compreendida como elemento secundario ou meramente ilustrativo, mas
como parte integrante da experiéncia educativa proposta. Mais do que objetos graficos de
apoio, 0s materiais produzidos passaram a exercer papel ativo na construgdo da
ambientacdo historica, da narrativa investigativa e da imerséo dos estudantes no contexto
da Guerra Fria, os mapas, documentos simulados, anexos, fichas e elementos visuais
foram organizados de maneira a estimular ndo apenas observagédo e curiosidade, mas
também interpretacdo, investigacdo e participacdo ativa dos estudantes ao longo da
atividade, essa perspectiva aproxima-se das reflexdes de Burke (1992), ao compreender

que as formas de representacdo também influenciam diretamente a maneira como 0s
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sujeitos interpretam e organizam suas compreensdes sobre 0s processos historicos. Nesse
sentido, os elementos visuais do jogo-atividade foram pensados para funcionar como
instrumentos narrativos capazes de auxiliar na construgdo de sentido histérico e no

fortalecimento da experiéncia investigativa vivenciada pelos participantes.

A histdria ndo é simplesmente o registro transparente dos acontecimentos passados. Toda
narrativa histérica envolve selecdo, interpretacdo, linguagem e formas especificas de
representacdo. Aquilo que se escolhe mostrar, a maneira como se mostra e 0S recursos
utilizados para apresentar o passado também participam da producdo de significados
histéricos. (BURKE, 1992, p. 15)

Da mesma maneira, a construcdo estética da proposta dialoga também com
Huizinga (2000), especialmente ao compreender o jogo enquanto espaco cultural

organizado por simbolos, regras e experiéncias compartilhadas. Conforme afirma o autor:

Todo jogo se processa e existe no interior de um campo previamente delimitado, de
maneira material ou imaginaria, deliberada ou espontanea. Tal como ndo ha diferenga
formal entre o jogo ¢ o culto, do mesmo modo o “lugar sagrado” n3o pode ser
formalmente distinguido do terreno de jogo. (HUIZINGA, 2000, p. 13)

Dentro da proposta desenvolvida nesta pesquisa, 0s materiais visuais, 0S mapas e
0s documentos simulados procuram justamente contribuir para a criacdo desse espaco
narrativo proprio, no qual os estudantes passam a interagir com acontecimentos histéricos
de forma mais ativa, interpretativa e imersiva. Além da dimensdo narrativa e simbdlica,
a elaboracdo dos materiais também esteve constantemente preocupada com questdes
préaticas relacionadas a acessibilidade e a aplicabilidade do produto em diferentes
contextos escolares, a constru¢cdo modular dos mapas, a possibilidade de impressdo em
preto e branco e a organizacdo das fichas em formatos economicamente viaveis
demonstram que o desenvolvimento do produto procurou considerar as condic¢des
concretas da pratica docente e as diferentes realidades estruturais das instituicGes de
ensino, essa preocupacao vem de encontro das reflexdes de Libaneo (1994), ao defender
que o planejamento pedagdgico precisa estar articulado as condicdes reais de aplicacdo

do trabalho educativo.

O planejamento escolar é uma tarefa docente que inclui tanto a previséo das atividades
didaticas em termos de organizacdo e coordenagdo em face dos objetivos propostos,
guanto sua revisdo e adequagéo no decorrer do processo de ensino. (LIBANEO, 1994, p.
221)

Cada adaptacdo realizada ao longo da producdo artistica buscou equilibrar

funcionalidade pedagogica, viabilidade pratica e manutencdo da experiéncia narrativa,
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permitindo que o produto pudesse ser reproduzido em diferentes espacos escolares sem
perder sua coeréncia estética e metodoldgica, a organizacdo visual do jogo-atividade
também esteve vinculada a compreensdo de que ensinar Historia ndo significa apenas
transmitir informac@es sobre acontecimentos passados, mas criar possibilidades para que
0s estudantes construam interpretacGes proprias sobre os processos historicos estudados,
0s materiais graficos, documentos ficticios e personagens apresentados ao longo da
atividade foram pensados para estimular o protagonismo discente e favorecer
experiéncias de aprendizagem mais participativas e significativas, essa perspectiva
dialoga diretamente com Ausubel (2003), ao compreender que a aprendizagem
significativa ocorre quando 0s novos conhecimentos conseguem estabelecer relagdes com
estruturas cognitivas previamente existentes nos sujeitos, os elementos visuais do jogo-
atividade ndo procuram apenas ilustrar conteudos histéricos, mas funcionar como

mediadores da construcao de sentido e da interpretacdo historica por parte dos estudantes.

Ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua propria
producdo ou a sua construcdo. Quem ensina aprende ao ensinar e quem aprende ensina
ao aprender. (FREIRE, 1996, p. 25)

A dimensdo visual e narrativa da proposta pedagogica desenvolvida nesta
pesquisa também buscou fortalecer exatamente essa participacdo ativa dos estudantes no
processo educativo, permitindo que eles deixassem de ocupar posicdo exclusivamente
receptiva para assumirem papel investigativo e interpretativo dentro da experiéncia
historica proposta, Kishimoto (1994) contribui ao defender que o jogo educativo precisa
equilibrar ludicidade, organizacdo e intencionalidade pedagogica para que a experiéncia

ludica efetivamente favoreca a aprendizagem.

O jogo educativo assume fungdo importante no desenvolvimento do aluno justamente
porque integra imaginagdo, regras, interacdo e constru¢cdo do conhecimento em uma
mesma atividade, permitindo que o aprender ocorra de forma significativa e participativa.
(KISHIMOTO, 1994, p. 39)

A construcdo estética apresentada neste capitulo ndo esteve dissociada das
preocupacles metodoldgicas e pedagdgicas da pesquisa, mas articulada diretamente a
consolidacdo do jogo-atividade enquanto produto educacional aplicavel, acessivel e

teoricamente fundamentado.

Por fim, o percurso apresentado ao longo deste capitulo evidencia que a

elaboracdo visual do produto educacional constituiu parte essencial da propria
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experiéncia pedagogica proposta, mais do que desenvolver materiais visualmente
organizados, buscou-se construir instrumentos capazes de fortalecer imerséo,
interpretacéo historica, participacéo ativa e aprendizagem significativa, aproximando os
estudantes das dimensdes humanas, politicas e simbdlicas da Guerra Fria. Encerra-se este
capitulo compreendendo que a construcdo artistica do jogo-atividade ndo representou
apenas um processo técnico de ilustracdo ou design, mas uma etapa fundamental da
consolidagcdo do produto educacional enquanto proposta narrativa, investigativa e

pedagdgica voltada ao ensino de Historia.

4. 0 PROCESSO DE VALIDACAO E APLICABILIDADE
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A primeira etapa de validacdo da atividade ludica proposta neste trabalho foi
realizada com uma turma do segundo ano do ensino médio. A escolha por iniciar a
aplicacdo em uma turma reduzida seguiu principios metodologicos de experimentacdo
em contextos controlados, permitindo a observacdo mais detalhada das interacdes e do
engajamento discente. A atividade seguiu o planejamento didatico proposto no livro-
atividade, iniciando-se com um estudo introdutdrio sobre a Guerra Fria, em conformidade
com os contetdos previstos no material didatico regular. Em seguida, teve inicio a
experiéncia com 0 jogo, cujo objetivo principal ¢ a elaboragcdo de um “arquivo secreto”
um registro manuscrito coletivo que retne informac6es obtidas pelos alunos ao longo da
atividade, permitindo a construgdo de sentido histdrico a partir de suas descobertas. A
elaboracdo do "arquivo secreto™ pelos participantes pode ser compreendida como uma
materializacdo desse processo de internalizacdo descrito por Risen. Ao registrar
informacdes, estabelecer conexdes e produzir interpretacbes préprias sobre 0s
acontecimentos trabalhados, os alunos deixaram de atuar apenas como receptores de

contelido para assumir uma posicao ativa na constru¢do do conhecimento histérico.

Aprendizagem historica € um processo mental, no qual o acontecimento humano do
passado passa de dado externo a dado interno. [...] A Historia "externa” deve ser
internalizada e se tornar fator de orientacéo cultural no tempo. (RUSEN, 2020, p. 21)

Importa destacar que, até o0 momento desta validacdo, apenas o primeiro dos
quatro mapas planejados foi finalizado. Ainda assim, optou-se por realizar a aplicagédo
parcial com o intuito de avaliar a recepcao dos estudantes, a dinamica de funcionamento
da atividade e a eficacia das estratégias pedagdgicas envolvidas. De acordo com
Kishimoto, “o0s jogos no contexto educacional devem ser compreendidos ndo apenas
como instrumentos de entretenimento, mas como estratégias capazes de integrar
contetdos escolares a vivéncias significativas.” (Kishimoto, 1994, p. 40) Nesse sentido,
a atividade proposta busca criar um ambiente de aprendizagem que une elementos
narrativos e desafios colaborativos, promovendo a construcdo ativa do conhecimento

historico.

Os cinco alunos da turma foram convidados, inicialmente, a escolher uma classe
de personagem etapa fundamental do processo de imersdo e apropriagdo das regras do
jogo. Com auxilio do professor, cada estudante preencheu sua ficha de personagem,
definindo atributos, motivacGes e fungdes dentro da narrativa. Todos 0s materiais

utilizados, como fichas, orientacGes, roteiros e mapas, estardo disponiveis na se¢do de
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anexos ao final do livro, de modo a garantir a replicabilidade da proposta. A aplicacao foi
facilitada pelo nimero reduzido de participantes, o que favoreceu o acompanhamento
individualizado, a escuta ativa e 0 ajuste de detalhes técnicos e pedagdgicos durante a
execucdo da atividade. Ainda assim, vale ressaltar que o jogo foi concebido para ser
aplicado também em turmas maiores, mediante a divisdo dos alunos em grupos de até seis
integrantes, permitindo que a proposta seja adaptada a diferentes realidades escolares e
mantenha sua eficacia pedagogica.

ApOs a apresentacdo das regras e dos objetivos com énfase na producdo do
"arquivo secreto™ como forma de avaliagdo processual, iniciou-se o jogo com duragéo
total de aproximadamente 40 minutos. Durante esse periodo, foram feitas pequenas
pausas para correcdo de erros e esclarecimento de duvidas, o que € esperado em etapas
iniciais de validacdo. Apesar disso, observou-se que, passados 0s primeiros minutos, 0s
alunos ja demonstravam alto grau de engajamento, imersos na narrativa e motivados a
interagir com o ambiente e com os colegas. A mediacdo do professor foi essencial nesse
processo, incentivando os alunos a expressarem interpretacdes proprias dos eventos,

explorarem diferentes estratégias e compartilharem descobertas relevantes com o grupo.

Dentre os aspectos que ainda demandam aperfeicoamento, destacam-se o controle
do tempo de cada etapa e a necessidade de ajustes na organizacdo dos grupos,
especialmente quando a proposta for aplicada a turmas maiores. Entretanto, a atividade
ja se mostra promissora como estratégia integradora de praticas pedagdgicas dindmicas e
participativas, alinhadas as concepc¢des de aprendizagem significativa ja citadas de
Ausubel. Nesse modelo, o aluno deixa de ser um agente passivo e passa a ocupar um
papel central na constru¢cdo do conhecimento, a partir de experiéncias que envolvem
resolucdo de problemas, cooperacdo e tomada de decisfes. Ao final da experiéncia, 0s
alunos relataram entusiasmo e satisfacdo com a atividade, expressando claramente sua
valorizacéo pelo caréater diferenciado da proposta. Esse engajamento afetivo e intelectual
foi confirmado pela andlise do “arquivo secreto” entregue pelo grupo. O documento
manuscrito apresentou um nivel de detalhamento e articulagio dos contetdos historicos
muito acima do esperado para atividades ludicas convencionais. Os alunos ndo apenas
registraram 0s eventos vivenciados durante o jogo, mas também interpretaram suas
implicagbes no contexto da Guerra Fria, estabelecendo conexdes, desenvolvendo

hipoteses e propondo analises criticas. Esse resultado evidencia o potencial do jogo-
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atividade como ferramenta de aprofundamento conceitual e de estimulo a reflexéo critica

no ensino de Historia.

Além das observacOes realizadas pelo pesquisador durante a aplicacdo da
atividade, também foram considerados 0s comentarios e percepgdes dos proprios
participantes ao final da experiéncia. Esses relatos, ainda que breves, mostraram-se
relevantes para compreender como 0s estudantes perceberam a dinamica proposta, 0S
elementos narrativos do jogo e a forma como interagiram com os conteddos histéricos
trabalhados ao longo da atividade, podemos analisar que os resultados observados durante
as aplicagdes iniciais se aproximam dessa perspectiva apresentada por Seffner. Mais do
que memorizar informacdes relacionadas a Guerra Fria, os estudantes foram incentivados
a interpretar acontecimentos, formular hipoteses, tomar decisfes e discutir diferentes
possibilidades de acdo dentro do contexto histdrico apresentado. Dessa forma, a atividade

procurou favorecer a construcao de uma compreensao historica mais ampla e reflexiva.

Podemos afirmar que a aprendizagem mais significativa produzida pelo ensino de
Histdria é fazer com que o aluno se capacite a realizar uma reflex&o de natureza histdrica
acerca de si e do mundo que o rodeia. Este conhecimento acerca do mundo, que a reflexo
historica produz, é fundamental para a vida do homem em sociedade e pressuposto para
qualquer outro raciocinio de natureza critica e mobilizadora. (SEFFNER, 1998, p. 36)

Nesse sentido, optou-se por registrar alguns depoimentos obtidos durante a
validacdo, apresentados de forma anbnima, com o objetivo de complementar
qualitativamente a andlise da experiéncia. As falas selecionadas evidenciam aspectos
relacionados ao engajamento, a imersao narrativa, a cooperacao entre os participantes e a

construcdo coletiva do conhecimento histdrico proporcionada pelo jogo-atividade.

“Eu achei interessante porque nao parecia uma atividade normal de Historia. A
gente precisava realmente conversar e pensar no que estava acontecendo para conseguir

montar o arquivo.” (Participante A, validagdo com turma do ensino médio)

“Eu gostei porque até quem normalmente ndo participa muito acabou ajudando o
grupo em algum momento. Todo mundo tinha alguma ideia ou teoria. (Participante B,

validagdo com ensino médio)

“O jogo fez a gente discutir bastante antes de tomar decisdes. As vezes 0 grupo

discordava, mas isso ajudava a entender melhor as consequéncias historicas, achei
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interessante também que 0 jogo mostrava que as pessoas também sofriam com a crise,

ndo so os presidentes.” (Participante H, validagcdo com ensino médio)

Através dessa primeira aplicacdo, tornou-se evidente que 0 uso de jogos com
temaéticas historicas pode fortalecer a compreensdo dos contedos escolares, promovendo
o didlogo entre teoria e pratica, e contribuindo significativamente para o desenvolvimento

da autonomia, da colaboracdo, da criatividade e da criticidade dos estudantes

O jogo é uma atividade essencialmente educativa por ser cultural. Ele representa a cultura
do grupo social e transmite formas e conteido de geragdo em geracdo. O brincar é uma
forma de apropriacéo da cultura, sendo que os jogos infantis ndo sdo apenas diversdo ou
passatempo, mas atividades que contribuem para o desenvolvimento fisico, emocional,
social e cognitivo das criangas. (Kishimoto, 1994, p. 16)

A segunda etapa da validacdo da atividade ladica foi conduzida com uma turma
do 8° ano do ensino fundamental, composta por 16 alunos. Essa aplicagdo teve como
objetivo principal avaliar a viabilidade e a eficacia da proposta em um grupo numeroso,
buscando analisar como as dindmicas de interacdo, a gestdo do tempo e a organizacdo dos
grupos poderiam ser adaptadas para atender as demandas especificas de uma turma maior
e com caracteristicas distintas das observadas no ensino médio. A escolha por uma turma
do 8° ano também considerou o desafio adicional de trabalhar com alunos em fase de
transicdo entre o ensino fundamental e o0 médio, etapa em que as habilidades de leitura,
interpretacdo e expressao critica ainda estdo em desenvolvimento, o que potencializa o

impacto da atividade como instrumento de aprendizagem significativa.

Diferentemente da etapa anterior, em que a turma era reduzida e o
acompanhamento individualizado facilitava ajustes rapidos, nessa aplicacdo foi
necessario estabelecer um controle mais estrito e criterioso do tempo dedicado a cada fase
do jogo, bem como uma organizagdo mais rigorosa dos grupos. Para garantir que a
atividade transcorra de forma ordenada, a turma foi dividida em quatro grupos de quatro
alunos cada, em conformidade com as orientagdes metodoldgicas que indicam a eficécia
de trabalhos colaborativos em pequenos grupos para potencializar a participacdo e a
construcdo coletiva do conhecimento. Essa divisdo possibilitou ao professor e aos
mediadores manterem um acompanhamento atento e sistematico do progresso de cada
equipe, realizando intervencdes pontuais para esclarecer duvidas, corrigir rumos e

incentivar a cooperacao entre os integrantes.
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O trabalho em grupo permite o intercdmbio de ideias, a negociacéo de significados e a
construcdo compartilhada do conhecimento, sendo o professor o responsavel por criar
situaces didaticas que favorecam a participacgao e a cooperagao entre os alunos. (Zabala,
1998, p. 140)

O planejamento temporal da atividade foi estruturado de modo a contemplar
etapas claras e delimitadas, iniciando-se com a explicagéo detalhada das regras, seguida
pela escolha das classes de personagens, preenchimento das fichas e imersdo na narrativa
proposta. Em seguida, os alunos foram estimulados a explorar os mapas e desafios, de
forma progressiva e coordenada, 0 que exigiu um monitoramento constante para
assegurar que todas as equipes avancassem em sintonia e pudessem interagir em
momentos estratégicos para troca de informagdes e construgdo conjunta do “arquivo
secreto”. As pausas para discussao, revisao e orientacdes foram fundamentais para evitar
dispersdes e garantir a continuidade do engajamento, demonstrando a importancia de um
planejamento didatico cuidadoso e de uma mediagdo ativa e sensivel ao ritmo dos
estudantes. Ao longo dos aproximadamente 50 minutos de duracdo da atividade, foi
notavel o elevado nivel de engajamento e motivacdo dos alunos, que se mostraram
interessados e imersos no contexto histérico da Guerra Fria, apesar da complexidade
inicial do tema para a faixa etaria em questdo. A participagdo ativa foi estimulada pela
estrutura do jogo, que aliou desafios narrativos a tarefas colaborativas, criando um
ambiente propicio a experimentacdo, a troca de ideias e ao desenvolvimento da
autonomia. O papel do professor foi fundamental para fomentar essa dindmica, mediando
as interacdes, incentivando a expressao das diferentes interpretacdes e orientando para a
articulacdo dos contetdos estudados com as descobertas realizadas durante o jogo, de

acordo com os principios das metodologias ativas de ensino.

O principal produto dessa aplicacdo foi a elaboracdo de um “arquivo secreto”
coletivo que superou significativamente as expectativas em termos de quantidade e
qualidade das informacdes registradas. O documento manuscrito final apresentado pelos
grupos revelou uma profunda articulagdo dos contetidos historicos abordados, com
detalhamento expressivo dos eventos da Guerra Fria, além de hipdteses e analises criticas
elaboradas pelos préprios alunos. Essa producédo reflete ndo apenas a assimilacdo dos
fatos historicos, mas também a capacidade dos estudantes de estabelecer conexdes entre
0s eventos, contextualiza-los e desenvolver interpretagdes prdprias, em consonancia com
as ideias de Ausubel sobre a aprendizagem significativa e a importancia da construgéo

ativa do conhecimento. Além dos resultados cognitivos, a experiéncia proporcionou
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avancos importantes na dimensdo afetiva e social da aprendizagem. A atividade
contribuiu para o fortalecimento da cooperacdo entre os alunos, estimulou a criatividade
e a tomada de decisbes compartilhadas, e promoveu um ambiente de respeito as opinides
diversas e ao dialogo construtivo. Esses aspectos estdo alinhados com as perspectivas de
Freire ja citadas no decorrer do trabalho, que enfatiza a necessidade de préaticas

pedagogicas que valorizem a participacdo, o protagonismo e a criticidade dos estudantes.

Dessa forma, a segunda etapa de validacdo evidencia que a atividade ludica,
mesmo quando aplicada a grupos maiores e em turmas de diferentes niveis de ensino,
mantém sua eficacia pedagdgica e potencializa significativamente a aprendizagem. A
necessidade de um controle temporal mais rigoroso e de uma organizacéo cuidadosa dos
grupos revela a importancia de um planejamento detalhado e de uma mediacéo docente
atenta para garantir o sucesso da proposta. Por fim, os resultados obtidos confirmam que
0 jogo-atividade ndo apenas facilita a compreensdo dos contetdos curriculares, mas
também fortalece habilidades socioemocionais e cognitivas essenciais para a formacao
integral dos alunos, consolidando-se como uma estratégia educativa inovadora e relevante

para o ensino de Histdria.

A partir dessas primeiras valida¢des, tornou-se necessario abrir um novo espaco
de analise voltado ndo apenas aos resultados pedagogicos observados, mas também aos
aperfeicoamentos estruturais da atividade. A necessidade de ajustes observada ao longo
das aplicacfes também dialoga com as reflexdes de Meinerz (2013), para quem 0s jogos
educativos devem ser compreendidos menos como instrumentos prontos e acabados e
mais como propostas metodoldgicas que se transformam continuamente a partir das

experiéncias concretas de aplicacéo.

Propomos finalmente pensar o0 jogo numa perspectiva metodoldgica educativa,
pressupondo que o fundamental esta no processo de criacdo de situagfes pedagdgicas,
contrariamente a concepgdo instrumental que preveé resultados Unicos e determinados para
a aplicacdo de procedimentos didaticos especificos. (MEINERZ, 2013, p. 115)

E importante destacar que essas aplicagdes iniciais ocorreram em ambientes
controlados pelo préprio pesquisador, nos quais 0s estudantes tinham conhecimento de
que participavam de um projeto de mestrado ainda em fase de desenvolvimento e
refinamento metodologico. Esse contexto especifico permitiu que a observacdo das
experiéncias ocorresse de forma mais cuidadosa e detalhada, possibilitando o

acompanhamento proximo das interagdes, das dificuldades e das estratégias utilizadas
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pelos alunos durante a execucdo da proposta. Ainda assim, os resultados mostraram-se
extremamente relevantes, tanto pelo elevado nivel de engajamento demonstrado pelos
participantes quanto pela possibilidade de observacdo direta das potencialidades e

limitacOes do jogo-atividade em contexto real de aplicacéo.

O jogo favorece a construcdo do conhecimento pelo aluno, porque o coloca diante de
situacBes em que ele precisa agir, pensar, interpretar e tomar decisdes. Ao participar de
atividades ludicas, o sujeito deixa de ocupar uma posicdo passiva diante do conhecimento
e passa a construir significados a partir de sua propria experiéncia. (Kishimoto, 1994, p.
37)

Ao longo das aplicagBes, tornou-se evidente que os estudantes ndo apenas
participaram da atividade de maneira receptiva, mas passaram a construir relagoes
préprias com a narrativa, assumindo papel ativo na investigacdo historica proposta pelo
jogo. A imersdo observada reforca a compreensdo de que metodologias ludicas e
narrativas podem potencializar o envolvimento dos alunos com os contetdos escolares,
especialmente quando articuladas a resolucdo de problemas, a tomada de decisdes e a
construcdo coletiva de interpretacdes histéricas. Alem disso, o fato de os alunos
compreenderem que estavam diante de um produto ainda em desenvolvimento contribuiu
para a criacdo de um ambiente mais aberto ao didlogo e & experimentagdo, permitindo
que duvidas, sugestdes e dificuldades fossem registradas de maneira mais espontanea.
Conforme destaca Zabala (1998), a avaliacdo em praticas educativas deve estar integrada
ao proprio processo de aprendizagem, funcionando ndo apenas como mecanismo de
verificacdo de resultados, mas também como instrumento de reflexdo, reorganizagdo e
aprimoramento das estratégias pedagdgicas utilizadas pelo professor. Nessa perspectiva,
avaliar ndo significa apenas medir desempenhos ou identificar acertos e erros, mas
compreender de que maneira 0s alunos constroem conhecimento, interagem com as
propostas didaticas e desenvolvem competéncias ao longo da experiéncia educativa. A
avaliacdo, portanto, assume um carater processual e formativo, permitindo que tanto o
docente quanto a propria estrutura da atividade sejam constantemente repensados e

ajustados de acordo com as necessidades observadas durante a pratica.

A partir dessa constatacdo, optou-se por realizar uma nova etapa de validacgéo,
desta vez orientada nédo prioritariamente pela aprendizagem dos participantes, mas pelo
chamado “teste de limites” da proposta. Considerando que o jogo-atividade utiliza
estruturas narrativas e mecanicas inspiradas em jogos de RPG de mesa, entendeu-se como

relevante submeter o produto a participantes com familiaridade prévia com esse universo.
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Para essa etapa, foram convidados jogadores experientes de RPG, incluindo sujeitos com

producdo académica relacionada aos estudos de jogos, narrativa e ludicidade.

O jogo é uma atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e espago, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo
e alegria e de uma consciéncia de ser diferente da “vida cotidiana”. (Huizinga, 2000, p.

33)

A intencionalidade dessa aplicacdo diferenciada foi justamente utilizar a
experiéncia técnica e interpretativa desses participantes como ferramenta critica de
andlise do produto educacional. Diferentemente das aplicacdes anteriores, nas quais 0s
estudantes estavam concentrados principalmente na experiéncia narrativa e no contetdo
historico, os participantes dessa nova etapa foram incentivados a procurar brechas,
inconsisténcias, limitacdes mecanicas e possibilidades de desorganizacdo da atividade. O
objetivo central consistia em identificar elementos que, em uma sala de aula real e
marcada pela imprevisibilidade das interagdes humanas, poderiam comprometer a fluidez

da experiéncia, a mediacao pedagdgica ou o0s proprios objetivos didaticos do jogo.

Essa perspectiva dialoga diretamente com as reflexdes de Huizinga (2000), ao
afirmar que o jogo, enquanto manifestagdo cultural, possui regras proprias, mas esta
constantemente sujeito a criatividade e a imprevisibilidade dos participantes. Em
atividades baseadas em narrativa e interpretacdo, especialmente aquelas inspiradas em
RPGs, os sujeitos frequentemente exploram caminhos néo previstos inicialmente pelo
mediador, exigindo estruturas suficientemente flexiveis para absorver improvisacfes sem
perder a coeréncia pedagdgica da proposta. Dessa forma, essa nova etapa de validacao
assumiu um carater essencialmente técnico e estrutural. Mais do que avaliar somente o
engajamento ou a aprendizagem, buscou-se fortalecer o produto em sua dimenséo
organizacional, tornando-o mais robusto, profissional e preparado para lidar com a
aleatoriedade caracteristica do ambiente escolar. O teste permitiu identificar possiveis
lacunas narrativas, ambiguidades nas regras, excessos de liberdade interpretativa e
momentos em que a mediacdo docente precisaria ser mais clara ou objetiva para garantir

0 andamento adequado da atividade.

A etapa de teste realizada com jogadores experientes, pesquisadores e professores
também encontra respaldo nas reflexdes de Giacomoni (2013), que destaca a importancia

do planejamento e da estruturacdo cuidadosa dos jogos educativos, uma vez que aspectos
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como regras, objetivos, dindmica e organizacao interferem diretamente na qualidade da
experiéncia pedagdgica.
O jogo é uma via de equilibrio! Equilibrio entre o sério e a brincadeira, entre as regras e
0 acaso, entre 0s objetivos pedagdgicos e o desejo do aluno, entre a indugdo do professor

e a liberdade dos alunos. Dada essa peculiaridade, desenvolver jogos para o ensino nem
sempre é uma tarefa facil. (GIACOMONI, 2013, p. 141)

Além disso, essa etapa reforcou a compreensdo de que jogos educativos nédo
podem depender exclusivamente da boa vontade, da interpretacdo ideal ou do
engajamento espontaneo dos participantes para funcionar adequadamente. Em propostas
pedagogicas fundamentadas em narrativas abertas e na liberdade interpretativa dos
jogadores, torna-se fundamental que existam estruturas claras, objetivos bem definidos e
mecanismos capazes de sustentar a experiéncia mesmo diante de a¢bes inesperadas ou
desvios narrativos. Como aponta Kishimoto (1994), o potencial pedagdgico do jogo esta
diretamente relacionado a qualidade de sua estruturacdo e a intencionalidade didatica que
sustenta sua aplicacdo. Dessa forma, o jogo nao pode ser compreendido apenas como um
elemento motivador ou recreativo, mas como uma ferramenta educativa que exige
planejamento, organizacdo e coeréncia metodoldgica para que seus objetivos formativos

sejam efetivamente alcangados.

Nesse sentido, aperfeicoar mecanicamente a atividade também representa
aperfeicoar suas possibilidades educativas, cada ajuste realizado nas regras, na
organizacdo dos encontros, na conducdo narrativa e nos mecanismos de mediagédo
contribuiu ndo apenas para tornar a experiéncia mais fluida, mas também para fortalecer
seu potencial de construcdo do conhecimento histérico e de desenvolvimento da
participacdo critica dos estudantes. A propria necessidade de prever improvisacoes,
comportamentos inesperados e diferentes ritmos de aprendizagem revelou a importancia
de estruturar o jogo de maneira suficientemente flexivel para se adaptar as distintas
realidades escolares sem perder sua coeréncia pedagdgica. Assim, 0 processo de
validacao passou a assumir ndo apenas uma funcéo avaliativa, mas também investigativa
e projetual, permitindo que o jogo-atividade fosse continuamente refinado a partir das
diferentes experiéncias de aplicacdo. Cada teste realizado forneceu novos elementos para
compreender as potencialidades e limitagdes da proposta, aproximando-a
progressivamente de um modelo mais solido, adaptavel e pedagogicamente consistente

para o ensino de Historia.
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Além das observacOes estruturais realizadas durante essa etapa de validacgéo,
também foram registrados comentérios dos participantes envolvidos no chamado “teste
de limites” da atividade. As percepc¢des apresentadas por jogadores experientes de RPG,
professores e pesquisadores da area contribuiram significativamente para compreender
ndo apenas as potencialidades pedagogicas da proposta, mas também aspectos
relacionados a sua consisténcia narrativa, flexibilidade mecénica e capacidade de
adaptacdo diante de situagOes imprevistas. Dessa forma, o0s relatos a seguir
complementam qualitativamente as analises realizadas ao longo do processo de validagédo

do produto educacional.

“O mais interessante foi perceber que o jogo consegue manter o foco histérico
mesmo quando os participantes tentam explorar caminhos diferentes da narrativa

principal.” (Participante I, amigo)

“A atividade consegue equilibrar muito bem narrativa e conteudo. Em nenhum
momento o aspecto pedagogico desaparece por causa da ludicidade.” (Participante II,

professor)

“Como alguém acostumado com RPG de mesa, achei interessante como o sistema
foi pensado para funcionar em contexto escolar sem perder a sensacdo de liberdade
interpretativa. O produto demonstra potencial ndo apenas para o ensino de Histdria, mas
também para estimular argumentagio, tomada de decisdo coletiva e interpretagao critica.”

(Participante 11, jogador de RPG e pesquisador académico na area de RPG e ensino)

“Mesmo fazendo nosso trabalho de tentar encontrar brechas na estrutura do jogo,
foi possivel perceber que a narrativa possui mecanismos que mantém a experiéncia

organizada e poucas brechas foram encontradas.” (Participante IV, sonoplasta na area de

jogos)

Neste momento, a validacdo deixou de ser entendida apenas como etapa final de
comprovacao da eficacia do produto e passou a integrar o proprio processo de construcao

e amadurecimento da atividade educativa.

A terceira etapa de validagéo do produto educacional foi desenvolvida a partir de
uma perspectiva distinta das anteriores. Diferentemente das aplicacOes realizadas com

estudantes e da etapa de “teste de limites” conduzida com jogadores experientes de RPG
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e pesquisadores da area, essa nova validacdo teve como foco principal verificar a
aplicabilidade préatica da proposta em contexto escolar real, especialmente em situagdes
nas quais o professor responsavel ndo possui familiaridade prévia com jogos de RPG de

mesa ou com metodologias narrativas desse tipo.

O professor deve criar condi¢des para que os alunos possam construir significados sobre
os contelidos trabalhados, organizando situacdes didaticas em que a aprendizagem seja
resultado da interacdo, da investigacdo e da participacdo ativa dos sujeitos envolvidos no
processo educativo. Para isso, a clareza metodoldgica e a organizagdo das propostas
pedagdgicas tornam-se elementos fundamentais para garantir a efetividade da
aprendizagem. (Zabala, 1998, p. 90)

Para essa etapa, o produto foi entregue a um professor de Historia que ndo tinha
experiéncia anterior com sistemas de RPG, mecanicas narrativas interpretativas ou
conducdo de jogos desse género. A escolha por esse perfil de participante ocorreu
justamente pela necessidade de avaliar se 0 material pedagogico seria capaz de funcionar
de maneira relativamente autbnoma, mantendo clareza metodoldgica, organizacao
estrutural e acessibilidade didatica mesmo para docentes sem formacéo especifica na area
de jogos. Em outras palavras, buscou-se compreender se o produto educacional
conseguiria cumprir aquilo que se propde enquanto material pedagogico aplicavel em sala

de aula, sem depender exclusivamente da experiéncia prévia do mediador com RPGs.

Essa etapa revelou-se especialmente importante porque um dos principais
objetivos do produto sempre foi sua possibilidade de replicacdo em diferentes contextos
escolares e por distintos profissionais da educacdo. Nesse sentido, ndo bastava que a
atividade funcionasse apenas sob condugdo direta do pesquisador ou de sujeitos
familiarizados com jogos narrativos; era necessario verificar se as instrucées, os sistemas
de organizacdo, 0s materiais de apoio e as orientacdes metodoldgicas eram
suficientemente claros para permitir uma aplicagdo funcional e pedagogicamente
consistente por outros docentes. Tal preocupacao dialoga diretamente com a compreenséo
de Zabala (1998) acerca da importancia do planejamento didatico e da organizacdo
metodoldgica como elementos fundamentais para a efetivacdo das praticas educativas em
sala de aula. Além disso, essa validacdo permitiu observar aspectos relacionados a
acessibilidade pedagdgica da proposta, identificando pontos em que as explicacOes
poderiam ser simplificadas, reorganizadas ou complementadas para facilitar a mediacgao
docente. Também possibilitou analisar como um professor sem experiéncia prévia com

RPG interpreta as regras, conduz os momentos narrativos e administra as interagdes entre
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os alunos durante a atividade, dessa forma, essa terceira etapa ndo teve como foco
principal apenas o comportamento dos estudantes, mas também a relagdo entre o produto
educacional e o professor-mediador, elemento essencial para a efetivacdo da proposta

enquanto ferramenta pedagdgica autbnoma e replicavel.

Durante essa etapa de validacdo, alguns elementos que haviam passado
despercebidos nas aplicacbes anteriores tornaram-se mais evidentes, especialmente por
se tratar de uma mediacdo conduzida por um professor sem experiéncia prévia com RPGs
ou com metodologias narrativas semelhantes. Contudo, tais dificuldades j& eram
esperadas dentro do processo de refinamento do produto educacional, justamente porque
essa aplicacdo tinha como objetivo identificar pontos que ainda dependiam
excessivamente da experiéncia do pesquisador enquanto mediador da atividade. Nesse
sentido, a validacédo revelou nao apenas aspectos relacionados ao funcionamento do jogo,
mas também questdes vinculadas a clareza metodolégica e a autonomia pedagdgica do

material.

Entre os principais aspectos observados, destacaram-se a necessidade de maior
detalhamento de determinadas regras, especialmente aquelas relacionadas a condugéo do
jogo-atividade, a organizacao dos sistemas de encontros e a administracdo dos momentos
de transicdo narrativa. Em alguns casos, percebeu-se que determinadas instrucdes que
pareciam intuitivas durante as aplicacdes anteriores dependiam, na realidade, de
conhecimentos implicitos acumulados ao longo do desenvolvimento da pesquisa e da
familiaridade do pesquisador com jogos narrativos. Essa constatagdo reforca a
compreensdo de Ausubel (2003) de que a aprendizagem significativa depende
diretamente da organizacao légica e clara do material apresentado ao sujeito, permitindo
que novas informacdes sejam assimiladas de maneira estruturada e relacionada aos

conhecimentos prévios.

O fator isolado mais importante que influencia a aprendizagem € aquilo que o aprendiz j&
sabe. Descubra isso e ensine-o0 de acordo. A aprendizagem significativa pressupbe a
organizacdo clara e logica do material de ensino, de modo que novas ideias possam
relacionar-se, de maneira ndo arbitraria e substantiva, & estrutura cognitiva do aprendiz.
(AUSUBEL, 2003, p. 1)

Dessa forma, tornou-se necessario reformular explicagbes, reorganizar
orientagdes metodologicas e tornar mais explicitos alguns procedimentos que

anteriormente estavam apenas subentendidos no material. Além disso, também foram
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identificadas possibilidades de melhoria no manual de aplicacdo e nas informacoes
presentes nos anexos utilizados durante a atividade. Certos documentos complementares
passaram a exigir descricdes mais claras sobre suas fun¢des pedagdgicas, momentos de
utilizacdo e relacdo com os objetivos narrativos de cada etapa do jogo. A propria
organizacdo visual dos materiais mostrou-se um fator importante para facilitar a condugéo
da atividade por outros docentes, evidenciando que a acessibilidade pedagodgica do
produto depende ndo apenas da qualidade de sua proposta tedrica, mas também da clareza

pratica de seus instrumentos de aplicacéo.

Essas observac@es dialogam também com as reflexdes de Kishimoto (1994), ao
compreender que jogos educativos necessitam de intencionalidade pedagogica e
organizacdo estrutural para que suas potencialidades ndo se percam apenas no
entretenimento ou na improvisacdo desordenada. Da mesma maneira, Freire (1996)
contribui para compreender que a pratica educativa exige constante reflexdo critica sobre
os préprios métodos utilizados, permitindo que o professor aperfeicoe continuamente sua

acao pedagdgica a partir da observacao da realidade concreta da sala de aula.

Entretanto, longe de representar uma fragilidade da proposta, essas observagdes
contribuiram diretamente para o fortalecimento estrutural do produto educacional. Ao
evidenciar pontos que ainda poderiam gerar duvidas ou dificuldades de mediacao, essa
validacdo permitiu transformar conhecimentos antes implicitos em orientagdes mais
objetivas, ampliando significativamente o potencial de replicabilidade da atividade em
diferentes contextos escolares e por distintos profissionais da educagdo. Dessa forma, o
processo de validacdo continuou cumprindo ndo apenas uma funcdo avaliativa, mas
também investigativa e formativa, permitindo o amadurecimento continuo do jogo-

atividade enquanto produto pedagdgico voltado ao ensino de Historia.

Como afirma Freire (1996, p. 39), “¢ pensando criticamente a pratica de hoje ou
de ontem que se pode melhorar a proxima pratica.” Nesse sentido, cada aplicagédo
realizada ao longo da pesquisa contribuiu ndo apenas para validar a proposta, mas para
aperfeicoa-la continuamente a partir da observagdo concreta de seus limites,

possibilidades e potencialidades educativas.

O depoimento a seguir contribui para compreender como a proposta foi

interpretada pelo docente acima citado, sem experiéncia prévia com RPGs, evidenciando
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tanto suas potencialidades pedagdgicas quanto os desafios identificados durante a

mediagédo da atividade.

“Mesmo sem possuir experiéncia prévia com RPG de mesa ou metodologias
narrativas semelhantes, percebi que a proposta apresenta um potencial pedagdgico muito
bom, em um primeiro momento, a quantidade de materiais e regras pareceu complexa,
principalmente pela necessidade de conduzir ao mesmo tempo, narrativa e organizacao
dos grupos e interpretacédo historica. Contudo, conforme a atividade avancava, ficou mais
facil ver que o sistema foi pensado para funcionar dentro da realidade escolar,
especialmente pela forma como os alunos passam a construir coletivamente o andar da
histéria. O aspecto que mais chamou minha atencdo foi o nivel de envolvimento dos
estudantes com 0s acontecimentos historicos, eles ndo estavam apenas respondendo
perguntas, mas interpretando situac@es, debatendo decis@es e relacionando informacoes
histéricas de maneira muito mais ativa do que normalmente ocorre em atividades
tradicionais. Também considero importante destacar que ao mostrar a atividade para
professores de outras areas, foi comentado que a atividade possui um potencial
interdisciplinar interessante, especialmente nas areas de leitura, interpretacdo,
argumentacdo e producédo textual. Ao mesmo tempo, relato que o material precisa
apresentar instrucbes extremamente objetivas para professores que ndo possuem
familiaridade com jogos narrativos, principalmente nos momentos de transicdo entre
encontros e conducdo das interacdes. Ainda assim, a experiéncia demonstrou que o
produto consegue funcionar de maneira efetiva como ferramenta pedagdgica, inclusive
para docentes que nunca tiveram contato com RPG anteriormente.” (Professor

colaborador da terceira etapa de validacdo)

Apobs a conclusdo da terceira etapa de validacdo, iniciou-se um novo momento
dentro do desenvolvimento do produto educacional. Diferentemente das fases anteriores,
marcadas por aplicacbes continuas e ajustes realizados de maneira paralela as
experiéncias préaticas, esse periodo foi caracterizado por uma interrupcgao temporéria das
validacbes em campo, permitindo um processo mais aprofundado de revisdo,
reorganizacéo e aperfeicoamento estrutural da atividade pois até entdo, cada aplicacao
gerava modificagOes pontuais quase imediatas, realizadas a partir das observagdes dos
participantes e das analises do pesquisador. Contudo, ao final da terceira validacéo,

tornou-se evidente a necessidade de um momento mais extenso e sistematico de analise
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critica do material como um todo. Esse processo envolveu a releitura completa dos
manuais, reorganizacao das regras, revisdo das estruturas narrativas, aprimoramento dos
anexos, reformulacdo de explicacbes metodoldgicas e adaptacdo de determinados
sistemas de conducéo do jogo-atividade. Mais do que corrigir falhas pontuais, buscou-se
consolidar o produto enquanto ferramenta pedagogica consistente, capaz de responder as
diferentes situagdes identificadas ao longo das validagGes anteriores. Nesse sentido, 0
trabalho passou a concentrar-se ndo apenas na funcionalidade da atividade, mas também
em sua clareza didatica, acessibilidade pedagogica e potencial de replicabilidade em

distintos contextos escolares.

Como afirma Freire (1996, p. 43), “a pratica docente critica, implicante do pensar
certo, envolve o movimento dinamico, dialético, entre o fazer e o pensar sobre o fazer.”
Essa compreensao foi fundamental durante essa etapa do processo, uma vez gque cada
ajuste realizado no produto surgiu diretamente da reflexdo critica sobre as experiéncias
anteriores de aplicacdo. O jogo-atividade deixou de ser analisado apenas enquanto
proposta tedrica e passou a ser constantemente confrontado com a realidade concreta da
sala de aula, de suas limitacdes, imprevisibilidades e possibilidades educativas, além
disso, esse momento de reformulacdo dialoga novamente com as contribuicdes de
Ausubel (2003), ao compreender que a organizacao l6gica e significativa dos materiais
influencia diretamente a qualidade da aprendizagem construida pelos sujeitos. Assim,
tornar as regras mais claras, reorganizar informacdes e estruturar melhor os elementos
narrativos ndo representava apenas uma preocupacao técnica, mas também pedagogica,
ja que a prépria experiéncia de aprendizagem depende da maneira como os conteidos e

estimulos sdo apresentados aos participantes.

A esséncia do processo de aprendizagem significativa estd em que ideias simbolicamente
expressas sejam relacionadas de maneira substantiva e ndo arbitraria aquilo que o
aprendiz j& sabe. 1sso exige ndo apenas predisposi¢do do sujeito para aprender, mas
também materiais potencialmente significativos e adequadamente organizados.
(AUSUBEL, 2003, p. 58)

Da mesma forma, trazendo as reflexdes de Kishimoto (1994) que contribuiram
para compreender que o potencial educativo do jogo depende diretamente do equilibrio
entre ludicidade, organizacédo e intencionalidade pedagdgica. Um jogo mal estruturado
pode comprometer ndo apenas a dindmica da atividade, mas também seus objetivos
formativos. Por isso, grande parte desse periodo de reformulacdo foi dedicada a

construcdo de mecanismos que garantissem maior fluidez narrativa, seguranca



81

metodologica ao professor-mediador e coeréncia entre os desafios propostos e 0s
objetivos histéricos trabalhados, como destaca Kishimoto (1994, p. 37), “o jogo, para
assumir funcdo educativa, precisa manter um equilibrio entre a funcdo lddica e a fungédo
pedagogica.” Essa perspectiva reforcou a necessidade de revisar cuidadosamente cada
elemento da proposta, assegurando que a experiéncia permanecesse envolvente sem

perder sua intencionalidade formativa.

Assim, esse periodo de pausa nas validacGes praticas ndo representou uma
interrupcdo do processo de pesquisa, mas uma etapa essencial de amadurecimento
metodoldgico e estrutural do produto educacional. Foi justamente nesse intervalo
reflexivo que o jogo-atividade passou a consolidar-se de maneira mais robusta,
profissional e adaptavel as diferentes realidades escolares, fortalecendo tanto suas bases

pedagdgicas quanto suas possibilidades praticas de aplicacdo no ensino de Historia.

O processo de consolidacdo estrutural definitiva do produto educacional foi o
passo seguinte, esse momento representou uma transi¢do importante dentro da pesquisa,
pois a atividade deixou gradativamente de ocupar apenas o lugar de proposta
experimental em constante teste para assumir uma configuracdo mais estavel, organizada
e pedagogicamente sistematizada. As observacbes obtidas ao longo das aplicacOes
anteriores permitiram ndo apenas identificar limitacdes e possibilidades, mas também
orientar modificacbes concretas voltadas a construcdo de um material mais claro,
funcional e adaptéavel as diferentes realidades escolares. Entre as principais mudancas
realizadas nesse periodo, destacam-se a revisao completa das regras do jogo-atividade, a
reorganizacdo estrutural dos mapas e encontros narrativos, além do aprimoramento dos
anexos e do manual destinado ao professor-mediador. Também foram realizados ajustes
relacionados a conducdo temporal da atividade, buscando equilibrar os momentos
narrativos, investigativos e reflexivos dentro do tempo disponivel em contexto escolar,
da mesma forma, procurou-se desenvolver orienta¢cdes metodoldgicas mais objetivas para
facilitar a mediagao docente, especialmente em situa¢Ges nas quais o professor ndo possua

familiaridade prévia com jogos de RPG ou metodologias narrativas semelhantes.

Além das modificagdes estruturais, houve também uma preocupacdo significativa
com a padronizacdo visual e organizacional dos materiais, 0S anexos passaram a
apresentar descricbes mais claras sobre suas funcdes dentro da narrativa, 0s encontros

foram reorganizados de maneira mais intuitiva e os documentos de apoio receberam
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explicacbes complementares que auxiliam tanto na conducdo do jogo quanto na
compreensdo de seus objetivos pedagdgicos. Essas alteragdes buscaram tornar o produto
mais acessivel e autdbnomo, fortalecendo seu potencial de aplicagdo por diferentes

profissionais da educacéo.

Esse processo de consolidacdo dialoga diretamente com as reflexdes de Ausubel
(2003), ao defender que a aprendizagem significativa depende da organizacdo l6gica e da
clareza do material apresentado ao estudante. Nesse sentido, estruturar melhor regras,
narrativas e orientagdes ndo representava apenas uma preocupacao técnica, mas também
pedagogica, ja que a forma como o contetdo é organizado influencia diretamente a

construcdo de sentido realizada pelos alunos durante a experiéncia educativa.

A aprendizagem significativa ocorre quando uma nova informagéo adquire sentido para
0 aprendiz por meio de sua relagdo com conhecimentos previamente existentes em sua
estrutura cognitiva. Para que isso aconteca, o material de aprendizagem deve ser
potencialmente significativo, organizado de forma l6gica e apresentado de maneira clara,
permitindo que o sujeito estabeleca relagfes ndo arbitrarias entre aquilo que j& sabe e 0s
novos conhecimentos que est4 construindo. (AUSUBEL, 2003, p. 71)

Da mesma forma, Kishimoto (1994) contribui para compreender que o jogo
educativo necessita de intencionalidade pedagdgica e estrutura coerente para que sua
dimensdo ludica ndo se dissocie dos objetivos formativos. Assim, 0s ajustes realizados ao
longo desse periodo buscaram preservar o carater imersivo e narrativo da atividade sem
comprometer sua funcéo educativa, garantindo equilibrio entre participacdo, ludicidade e

aprendizagem historica.

O jogo, quando utilizado em contexto educacional, ndo pode ser entendido apenas como
uma atividade recreativa ou de simples entretenimento. Sua utilizagcdo exige
planejamento, objetivos claros e intencionalidade pedagégica, de modo que a experiéncia
lidica esteja articulada a construgdo do conhecimento. Quando bem estruturado, o jogo
favorece a participacgdo ativa do aluno, estimula a reflexdo, a tomada de decisGes e cria
condicOes para uma aprendizagem mais significativa e contextualizada. (KISHIMOTO,
1994, p. 85)

Além disso, as reformulacdes realizadas ao longo desse processo tambeém refletem
a compreensdo freireana de que a pratica pedagdgica exige constante reflexdo critica
sobre sua propria execucdo. Como aponta Freire (1996), ensinar implica revisar
continuamente a pratica, reinterpretar experiéncias e reconstruir caminhos a partir da
realidade concreta observada em sala de aula. Portanto, 0 amadurecimento do produto
educacional ocorreu ndo apenas pela elaboracéo teorica inicial, mas principalmente pelo

movimento continuo entre aplicacdo, anélise critica e reconstrugdo metodoldgica.
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Ao final desse processo, 0 jogo-atividade passou a apresentar uma estrutura mais
robusta, organizada e pedagogicamente consolidada, aproximando-se de sua
configuragdo final enquanto produto educacional voltado ao ensino de Histdria, mais do
que um conjunto de mecanicas ludicas, a atividade passou a constituir-se como uma
proposta didatica sistematizada, construida a partir de experiéncias praticas, reflexdes
tedricas e sucessivos processos de validacdo e aperfeicoamento, também, ao longo de
todo o processo de construgéo, validagéo e reformulacdo da atividade, tornou-se cada vez
mais evidente que o produto educacional desenvolvido ndo se resume a utilizacdo de
elementos ludicos em sala de aula, nem pode ser compreendido apenas como uma
estratégia de “gamifica¢do” do conteudo historico. O jogo-atividade foi concebido como
uma ferramenta pedagdgica estruturada para promover experiéncias de aprendizagem
significativa, nas quais os estudantes deixam de ocupar uma posicdo exclusivamente
receptiva e passam a atuar como sujeitos ativos na interpretacdo, investigacdo e

construcdo do conhecimento histérico.

A consciéncia histdrica € a suma das opera¢cdes mentais com as quais 0s homens
interpretam sua experiéncia da evolugao temporal de seu mundo e de si mesmos, de forma
tal que possam orientar, intencionalmente, sua vida pratica no tempo. (RUSEN, 2020, p.
57)

Embora o foco principal das validacGes tenha sido o aperfeicoamento do produto
educacional, os resultados observados também permitiram identificar indicios
consistentes de desenvolvimento da reflexdo histérica entre os participantes. Nesse
sentido, a proposta buscou ultrapassar a simples transmisséo de conteudos sobre a Guerra
Fria, criando oportunidades para que os estudantes interpretassem acontecimentos,
analisassem perspectivas distintas e construissem sentidos sobre o passado, aproximando-

se daquilo que Rusen compreende como desenvolvimento da consciéncia historica.

Nesse sentido, é importante destacar que o jogo nao substitui o papel do professor
dentro do processo educativo, pelo contrario, a mediacdo docente permanece como
elemento central para o funcionamento da proposta e cabe ao professor conduzir as
interagfes, organizar 0s momentos narrativos, estimular reflexdes, problematizar
informacdes e auxiliar os estudantes na construcdo de interpretacGes criticas sobre 0s
acontecimentos histéricos apresentados durante a atividade. A estrutura narrativa do RPG

foi adaptada especificamente para o ambiente escolar, buscando equilibrar liberdade
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interpretativa e objetivos pedagdgicos claros, permitindo que a experiéncia ludica

permaneca vinculada & aprendizagem histdrica.

Essa perspectiva invoca Freire (1996), ao compreender o professor ndo como
mero transmissor de contetddo, mas como mediador do processo educativo e incentivador
da construcdo critica do conhecimento. Ao longo da atividade, os estudantes s&o
constantemente estimulados a interpretar documentos, tomar decisdes, debater hipoteses
e relacionar informacoes, transformando o espago da sala de aula em um ambiente de
investigacao e participacdo ativa, dessa maneira, o aprendizado deixa de ocorrer apenas
pela memorizacdo de fatos e passa a desenvolver-se por meio da experiéncia, da
problematizacdo e do envolvimento dos sujeitos com os acontecimentos historicos

trabalhados.

Ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua produg¢&o ou
a sua construcdo. Quem ensina aprende ao ensinar e quem aprende ensina ao aprender.
N&o hé docéncia sem discéncia, pois o processo educativo se constrdi na relacéo entre
sujeitos que pensam, interpretam, questionam e transformam o mundo a partir do didlogo
e da reflex@o critica sobre a realidade. (FREIRE, 1996, p. 47)

A estrutura do jogo-atividade foi construida a partir da compreensdo de que a
aprendizagem significativa depende da relagéo entre novos conhecimentos e experiéncias
ja presentes na estrutura cognitiva dos estudantes, conforme aponta Ausubel (2003). Ao
inserir os alunos em situacBes narrativas inspiradas em eventos historicos reais, a
atividade procura criar conexfes entre conteido escolar, interpretacdo critica e
experiéncia pratica, favorecendo maior envolvimento intelectual e emocional com o0s
temas trabalhados. A narrativa historica presente no jogo foi pensada para ultrapassar
abordagens simplificadas ou exclusivamente conteudistas da Histdria, mais do que
apresentar datas, nomes ou acontecimentos isolados, a proposta procura aproximar 0s
estudantes das dimensdes humanas, politicas e sociais dos eventos historicos. Durante a
experiéncia, os participantes entram em contato ndo apenas com decisfes diplomaticas e
estratégias militares, mas também com medos, tensGes, interesses e impactos sociais
provocados pela Guerra Fria e pela Crise dos Misseis de Cuba, assim, a Historia deixa de
aparecer apenas como sucessdo de fatos distantes e passa a ser vivenciada como
experiéncia humana complexa e permeada por disputas, interesses e contradi¢@es. Diante
disso, as contribuicdes de Huizinga (2000) tornam-se particularmente relevantes ao
compreender 0 jogo como espaco de construcdo simbolica e experiéncia cultural, para o

autor, 0 jogo cria um espacgo temporario préprio, regido por regras e sentidos especificos,
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dentro do qual os sujeitos experimentam papéis, conflitos e formas de interacéo social.
Ao ser adaptado ao ensino de Historia, esse espaco ludico possibilita que os estudantes
ndo apenas aprendam sobre determinado periodo histérico, mas experimentem, ainda que

simbolicamente, tensdes, escolhas e dilemas relacionados aquele contexto.

O jogo é uma atividade voluntéria exercida dentro de certos e determinados limites de
tempo e espaco, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias,
dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria e de
uma consciéncia de ser diferente da “vida cotidiana”. (HUIZINGA, 1938, p. 33)

O jogo-atividade consolida-se enquanto ferramenta pedagdgica ndo apenas por
utilizar mecénicas ludicas, mas por articular narrativa, investigacdo, interpretacdo e
participacdo ativa em torno da construcdo do conhecimento histérico, o objetivo central
da proposta nunca foi apenas tornar as aulas “mais divertidas”, mas criar condi¢des para
que os estudantes desenvolvam relagGes mais significativas com a Histéria, fortalecendo

autonomia, criticidade, cooperacao e reflexdo sobre 0s processos histéricos estudados.

Embora o produto educacional tenha alcancado uma configuracéo estrutural
consolidada ao final do processo de validagdo e reformulacéo, é importante reconhecer
que sua construcdo permanece aberta a adaptacdes, expansdes e novos aperfeicoamentos.
Como toda proposta pedagdgica inserida em contextos escolares dindmicos e diversos, o
jogo-atividade ndo deve ser compreendido como um modelo rigido ou definitivo, mas
como uma ferramenta flexivel, capaz de ser reinterpretada e ajustada de acordo com

diferentes realidades educacionais, perfis de turma e objetivos de aprendizagem.

Ao longo das aplicacdes realizadas durante a pesquisa, tornou-se evidente que
diferentes grupos de estudantes respondem de maneiras distintas as dindmicas narrativas,
aos sistemas de interacdo e ao ritmo da atividade, como exemplo, turmas maiores exigem
formas mais rigorosas de organizacdo e mediacdo; grupos menores favorecem maior
aprofundamento narrativo; estudantes com maior familiaridade com jogos tendem a
explorar mais intensamente as possibilidades interpretativas; enquanto outros demandam
explicagfes mais detalhadas e acompanhamento constante do professor. Sendo assim, a
experiéncia demonstrou que a eficacia da proposta depende também da capacidade de
adaptacdo do mediador as caracteristicas especificas de cada contexto escolar. Essa
compreensdo dialoga com Freire (1996), ao defender que a pratica pedagogica ndo pode
ser mecénica ou inflexivel, mas precisa ser constantemente reconstruida a partir da

realidade concreta dos sujeitos envolvidos no processo educativo. Nesse sentido, 0
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produto educacional desenvolvido ndo busca oferecer formulas prontas, mas criar
possibilidades metodoldgicas que possam ser apropriadas criticamente pelos professores

em diferentes contextos de ensino.

Né&o ha ensino sem pesquisa e pesquisa sem ensino. Esses que-fazeres se encontram um
no corpo do outro. Enquanto ensino continuo buscando, reprocurando. Ensino porque
busco, porque indaguei, porque indago e me indago. (FREIRE, 1996, p. 32)

As possibilidades futuras da proposta ultrapassam a temética especifica da Guerra
Fria e da Crise dos Misseis de Cuba, a estrutura narrativa e investigativa construida ao
longo da pesquisa demonstra potencial de adaptacdo para diferentes periodos historicos,
tematicas sociais e contextos culturais. A logica do “arquivo secreto”, da investigacdo
coletiva e da construcdo narrativa pode ser reorganizada para abordar contetdos
relacionados a Antiguidade, ldade Média, colonialismo, ditaduras latino-americanas,
movimentos sociais, guerras mundiais, entre diversos outros temas presentes no curriculo
escolar, também se identificam possibilidades interdisciplinares relevantes pois a
atividade mobiliza ndo apenas conhecimentos historicos, mas também competéncias
relacionadas a leitura, interpretacdo textual, argumentacdo, cooperacdo, tomada de
decisdo, producdo escrita e resolucdo de problemas. Nesse aspecto, o produto pode
dialogar com areas como Lingua Portuguesa, Sociologia, Filosofia e Geografia,

ampliando suas possibilidades de utilizagdo dentro do ambiente escolar.

Os textos de Kishimoto (1994) ajudam a compreender que o jogo educativo possuli
justamente essa caracteristica de flexibilidade pedagdgica, podendo assumir diferentes
funcdes e significados conforme os objetivos, 0s sujeitos e 0s contextos em que é
aplicado, seguindo esse pensamento, Huizinga (1938) contribui ao perceber o jogo como
manifestacdo cultural capaz de atravessar diferentes formas de organizacdo social,
permitindo multiplas experiéncias de construcdo simbdlica e interacdo humana. Para o
autor, “o jogo ¢ um fator distinto e fundamental, presente em tudo o que acontece no
mundo” (HUIZINGA, 1938, p. 7), perspectiva que reforga o potencial das experiéncias

ludicas enquanto espagos legitimos de construcdo cultural, social e educativa.

Também é importante reconhecer que futuras aplicagdes do produto poderéo
revelar novas limitagdes, necessidades de adaptacéo e possibilidades de expansao ainda
néo identificadas durante esta pesquisa, isso ndo representa uma fragilidade do trabalho,

mas uma caracteristica inerente as praticas pedagodgicas vivas, especialmente aquelas
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fundamentadas na participacdo ativa dos sujeitos e na imprevisibilidade das interagcdes
humanas, o produto educacional permanece aberto ao didlogo com futuras pesquisas,
novas experiéncias docentes e diferentes processos de apropriagcdo pedagdgica, mais do
que encerrar uma proposta definitiva, este trabalho busca contribuir para a ampliacao das
discussbes sobre metodologias narrativas, jogos e aprendizagem significativa no ensino
de Historia. O jogo-atividade desenvolvido constitui ndo apenas um produto finalizado,
mas também um ponto de partida para novas investigacGes, adaptacdes e experiéncias
pedagdgicas que continuem explorando o potencial dos jogos engquanto espacos de
reflexdo critica, construcdo coletiva do conhecimento e aproximagdo humana com a

Historia.

Ao final deste percurso de construcdo, aplicacdo, reformulacdo e validacédo, o
jogo-atividade consolidou-se ndo apenas como uma proposta lidica voltada ao ensino de
Histéria, mas como um produto educacional fundamentado teoricamente,
metodologicamente estruturado e pedagogicamente aplicavel em diferentes contextos
escolares, cada etapa do processo contribuiu para transformar a atividade em uma
experiéncia mais consistente, acessivel e significativa, construida a partir da articulacédo
entre teoria, préatica, observacdo critica e constante reflexdo sobre a prépria acdo
pedagogica. As validacdes realizadas ao longo da pesquisa evidenciaram ndo apenas 0
potencial de engajamento proporcionado pela atividade, mas também sua capacidade de
estimular interpretacdo critica, cooperacdo, participacdo ativa e construcdo coletiva do
conhecimento histérico. Durante as aplicacGes, os estudantes deixaram de ocupar
exclusivamente a posicao de receptores de informac6es e passaram a atuar como sujeitos
da investigacdo historica, tomando decisbes, analisando documentos, formulando
hipteses e debatendo acontecimentos a partir de suas proprias interpretacdes e
experiéncias dentro da narrativa proposta, trazendo as concepgdes de Freire (1996), ao
compreender o estudante como sujeito ativo do processo educativo e ndo apenas como

destinatario passivo da transmisséo de contetdo.

Ensinar exige compreender que a educacdo ¢ uma forma de intervencdo no mundo.
Quanto mais os educandos forem provocados a pensar criticamente sua realidade, mais
poderdo assumir-se como sujeitos da producéo do saber. (FREIRE, 1996, p. 98)

Neste produto, a Histdria deixou de apresentar-se apenas como um conjunto fixo
de datas, nomes e acontecimentos distantes, passando a ser vivenciada enquanto

experiéncia humana complexa, permeada por tensdes politicas, interesses ideoldgicos,
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conflitos sociais e escolhas individuais, ao inserir os estudantes em situacGes narrativas
inspiradas em eventos historicos reais, 0 jogo-atividade procurou aproxima-los nédo
apenas dos fatos histéricos em si, mas também das dimensdes humanas, emocionais e
sociais gque atravessam os processos historicos. Essa construcédo dialoga diretamente com
Huizinga (1938), ao perceber o jogo como espacgo cultural de producdo simbolica e

experiéncia social compartilhada.

Como afirma Huizinga (2000, p. 6), “a civiliza¢gdo humana ndo acrescentou
caracteristica essencial alguma a ideia geral de jogo”, evidenciando que o ladico
acompanha os proprios processos de construcao cultural e social das sociedades humanas,
0 jogo-atividade procurou utilizar essa dimenséo cultural do jogo como instrumento de

aproximacao entre os estudantes e os contetdos historicos trabalhados.

A estrutura narrativa e investigativa da atividade foi organizada de maneira a
favorecer relacBes significativas entre os conteudos historicos e as experiéncias
vivenciadas pelos estudantes durante o jogo. Tal preocupacdo aproxima-se das
contribuicdes de Ausubel (2003), ao defender que a aprendizagem ocorre de forma mais
efetiva quando os novos conhecimentos conseguem relacionar-se de maneira significativa

aos conhecimentos prévios e as experiéncias dos sujeitos.

A aprendizagem significativa pressupde que novas ideias e informacdes sejam aprendidas
e retidas na medida em que conceitos relevantes e inclusivos estejam adequadamente
claros e disponiveis na estrutura cognitiva do individuo. (AUSUBEL, 2003, p. 71)

Todo o percurso de validagdo demonstrou que o potencial educativo do jogo néo
estd apenas em sua dimensdo ludica, mas principalmente na forma como narrativa,
investigacdo e mediacdo pedagogica foram articuladas para produzir experiéncias de
aprendizagem historicamente significativas. Kishimoto (1994) destaca que 0 jogo
educativo necessita de intencionalidade pedagdgica e organizacdo coerente para que sua

fungéo formativa ndo seja dissociada de sua dimensdo ludica.

O alvo principal do ensino de historia na escola é a constru¢do da compreensao de que
estudar esta disciplina € uma acéo social que se da no presente. A dedicacéo ao estudo da
histéria na escola ndo consiste em mero diletantismo, mas em compreender a si mesmo e
a sua sociedade e, sobretudo, acumular conceitos para ler a prépria realidade, e criar
novidades, formas novas de intervencdo na sociedade, novas préaticas sociais, novas
realidades. (PEREIRA; SEFFNER, 2008, p. 120)

O produto final, portanto, ndo é resultado exclusivo de uma elaboracdo tedrica

individual, mas consequéncia de um processo coletivo de aplicagdes, criticas,
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observacOes, reformulacdes e reconstrugbes constantes realizadas a partir das
experiéncias concretas vivenciadas ao longo da pesquisa, cada validagdo contribuiu para
ampliar a compreensdo sobre os limites, potencialidades e possibilidades da proposta,
fortalecendo sua estrutura metodoldgica e sua aplicabilidade em diferentes contextos
escolares. Assim, mais do que propor uma alternativa metodoldgica especifica para o
ensino da Guerra Fria, este trabalho busca contribuir para reflexdes mais amplas sobre o
uso de jogos, narrativas e metodologias participativas no ensino de Historia. O jogo-
atividade desenvolvido reafirma o potencial das experiéncias ludicas enquanto espacos
legitimos de aprendizagem critica, interacdo social e construcdo coletiva do
conhecimento, demonstrando que ensinar Histéria também pode significar criar
condicOes para que os estudantes experimentem, interpretem e reflitam sobre o passado

de maneira ativa, humana e significativa.

5 REFERENCIAS



90

AUSUBEL, David Paul. Aquisi¢éo e retencdo de conhecimentos: uma perspectiva
cognitiva. Lisboa: Platano, 2003.

BURKE, Peter. A escrita da historia: novas perspectivas. Sdo Paulo: UNESP, 1992.

CHOMSKY, Noam. Hegemony or Survival: America's Quest for Global Dominance.
New York: Metropolitan Books, 2003.

D'AMBROSIO, Ubiratan; BORDIN, Jodo Ivo. Jogos, cultura e educacdo matematica.
Campinas: Autores Associados, 2014.

FERREIRA, Jorge. O mundo dividido: a Guerra Fria e a ordem internacional (1945-
1989). Séo Paulo: Atual, 2012.

FREIRE, Paulo. Pedagogia da autonomia: saberes necessarios a pratica educativa.
Séo Paulo: Paz e Terra, 1996.

FREIRE, Paulo. Pedagogia do oprimido. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 2021.
GADDIS, John Lewis. A Guerra Fria: uma nova historia. S&o Paulo: Ediouro, 2007.

GADDIS, John Lewis. We Now Know: Rethinking Cold War History. New York:
Oxford University Press, 1997.

HOBSBAWM, Eric John. Era dos extremos: o breve século XX (1914-1991). Sao
Paulo: Companhia das Letras, 1994.

HUIZINGA, Johan. Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura. S&do Paulo:
Perspectiva, 2000.

KISHIMOTO, Tizuko Morchida. Jogo, brinquedo e desenvolvimento. S&o Paulo:
Atica, 1994.

LACROIX, Agnés. Jouer I'histoire: pratiques ludiques pour I'enseignement de
I"histoire. Paris: Canopé, 2016.

LIBANEO, José Carlos. Didatica. Sdo Paulo: Cortez, 1994.



91

LOPES, Eliane Marta Teixeira. Ensino de Histéria e formacdo da consciéncia

historica. Campinas: Papirus, 2016.
MANN, Michael. A irracionalidade da guerra. Sdo Paulo: Contexto, 2005.

MORAN, José Manuel. Metodologias ativas para uma aprendizagem mais
significativa. Sdo Paulo: SENAC, 2015.

PENNA, Fernando de Aradjo. Historia e ensino: sentidos e praticas. Belo Horizonte:
Auténtica, 2005.

PEREIRA, Nilton Mullet; SEFFNER, Fernando. O que pode o ensino de Historia? Sobre
0 uso de fontes na sala de aula. Anos 90, Porto Alegre, v. 15, n. 28, p. 113-128, dez. 2008.

RUSEN, Jérn. Aprendizagem historica: fundamentos e paradigmas. Curitiba: W.A.
Editores, 2012,

SANTOS, Marcos André dos; GONZAGA, André Luis Rodrigues. Jogos de RPG no
ensino de Histdria: praticas e reflexdes. Revista Historia Hoje, Rio de Janeiro, v. 9, n.
17, p. 89-112, 2020.

SEFFNER, Fernando; GIACOMONI, Marcello Paniz (org.). Jogos e ensino de Historia.
Porto Alegre: Evangraf, 2013.

SILVA, Marcos Teixeira da. Histéria e subjetividade: o humano nos processos
histéricos. Curitiba: Appris, 2010.

TALBOT, David. The Devil's Chessboard: Allen Dulles, the CIA, and the Rise of

America's Secret Government. New York: HarperCollins, 2015.

VYGOTSKY, Lev Semionovich. A formacéao social da mente: o desenvolvimento dos
processos psicologicos superiores. Traducdo de José Cipolla Neto et al. Sdo Paulo:
Martins Fontes, 2007.

WESTAD, Odd Arne. The Global Cold War: Third World Interventions and the Making
of Our Times. Cambridge University Press, 2005.



92

ZABALA, Antoni. Planejamento didatico para a aprendizagem significativa. Porto
Alegre: Artmed, 1998.



