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RESUMO

Pensar o ensino da Historia, hoje, como em outras areas de conhecimento, passa pelo
exercicio de exploracdo de novas praticas educativas. A introducdo de jogos, nas aulas de
Historia, oportuniza experimentagdes pedagogicas de construcdo do conhecimento, além de
permitir novas praticas culturais. Na drea das Humanas, em especial da Historia, busca-se
desenvolver a capacidade reflexiva e critica do passado, através da compreensao das relagdes
econdmicas, politicas e sociais, em uma interface com o presente. Na busca desse
conhecimento significativo, as praticas pedagogicas precisam de uma nova leitura, em que se
enquadram os sistemas ludicos, em especial, os jogos. Essa dissertacdo objetiva apresentar o
jogo de tabuleiro investigativo, que foi desenvolvido como requisito final no Programa de
Pos-Graduacdo em Histéria da UCS. O Arquivo 7.0, que foi produzido como suporte
pedagogico, permitird um estudo mais participativo, aprofundando o ladico, utilizando-se da
leitura e interpretagdo de documentos ficcionais que compdem o jogo, referentes ao periodo
da Ditadura Civil-Militar, na década de 70. O objetivo deste suporte ¢ denunciar as agressdes
e o ataque aos direitos humanos, no qual o educando terd de desvendar os casos de
desaparecimentos, ocultagdes de cadaveres e mecanismos de repressdo do Estado.
Acompanha essa proposta o Manual do educador, que auxilia na aplicagdo do Arquivo 7.0,
em sala de aula, com sugestdes de leituras e atividades complementares, elaboradas apds a
analise da aplicabilidade do jogo em sala de aula, para alunos do Ensino Médio. O jogo
oportuniza a intera¢do social, a “emog¢do” que a “jogabilidade” permite, a investigagdo, o
levantamento das fontes, a interpretacdo e a autonomia, buscando o conhecimento

significativo.

Palavras-chave: Jogo. Autonomia. Documentos. Ensino de Historia.



ABSTRACT

Nowadays thinking about teaching History, like in another areas of knowledge, is like
thinking about a new educational practices. The introduction of games in History classes
gives some pedagogical opportunities, like a better knowledge construction and also allows
some new cultural practices. In the Human area, mainly in History, the purpose is develop
critical and reflexive habilities about the past by understanding the economic, political and
social relations with the present. To get better knowledge about it, it is necessary thinking
about new ways of pedagogical practices with recreational systems, especially games. The
purpose of this text is introduce an investigative board game that was developed as a final
requirement in the Post Graduate Program In History at UCS. The File 7.0, which was
produced as an educational support will allow a deep and recreational study, with read and
interpretation of fictional documents that make up the game for the period of a civil-military
dictatorship in the 1970s. The purpose of this support is denunciate the aggression and attack
to the human rights, in which the student will have to discover some cases like
disappearances, occultations of dead bodies and State repression actions. This proposition
have a Teacher’s Guide to support the aplication of the File 7.0 in the classes, including read
suggestions and some complementary activities that was created after some analysis of the
applicability of this game to a high school students. The game provides an opportunity to
create a social interaction and some "emotion" that the game could allows, the investigation,
the oportunity to looking for some information, interpretation and autonomy, to get a great

knowledge.

Keywords: game, autonomy, documents, history teaching.
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1 INTRODUCAO

Discutir o ensino da Historia hoje, como o de outras areas de conhecimento, passa
pelo exercicio de se pensar em novas praticas educativas. A Pedagogia explana acerca da
importancia de uma boa relacdo entre professores e alunos, bem como a necessidade de
conduzir o discente a pensar € a agir em seu meio. Sabe-se que, muitas vezes, quando os
alunos ndo sdo estimulados no contexto da sala de aula, o aprendizado se torna algo sem
aplicagdo, sem vivéncia. Cabe, entdo, aos professores apresentarem novas praticas utilizando
o ladico no ensino da Histéria. Freire (2006) acredita que o educador deve buscar a chamada
“curiosidade epistemologica”, isto €, agucar a curiosidade do aluno e, ao mesmo tempo,
limita-la; impor fronteiras; torna-la mais critica. Esse intento pode ser, em parte, atingido com
a introdugdo de jogos nas aulas de Historia, pois essa atividade oportuniza experimentagdes
pedagogicas de construgdo do conhecimento, além de permitir novas praticas culturais.

Atualmente, o ensino de Historia tem sido objeto de grandes debates, que apontam a
busca de meios que visem a autonomia do aluno. Nessa influéncia freiriana, muitos
intelectuais propdem a superagdo das formas tradicionais de ensino. Tal debate vem
sistematizado nas Diretrizes Curriculares Nacionais da Educagdo Bésica (DCN), garantindo
ao professor autonomia para as praticas pedagogicas. Segundo as mesmas diretrizes, a
educacdo bésica tem como compromisso a formacdo de um sujeito capaz de conduzir seu
processo socio-historico com autonomia.

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

De forma significativa, o jogo desenvolvido no Mestrado Profissional em Ensino de
Historia permitiu um estudo mais participativo, aprofundado e ludico do periodo apresentado
e contemplou-se, nessa proposta, o resgate das produgdes académicas, unindo-as e
transformando-as para os educandos, respeitando e valorizando as potencialidades cognitivas
de cada individuo.

Sabe-se que as producdes académicas, dentro do campo educacional, t€ém o objetivo
de aprimorar as atividades dentro das salas de aula. A mesma produgdo, porém, nem sempre

contempla todas as camadas da sociedade, por utilizar uma linguagem ndo apropriada ao
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grande publico. Ferreira (2002) ja alertava sobre tal realidade, no comego do século XXI,
frente as analises e as estratégias de estendé-las ao publico, transformando as produgdes
académicas em outras formas de aquisi¢des inovadoras e significativas.

Dentro desse debate, a presente dissertagdo procurou “dialogar” com a bibliografia a
respeito do tema, além de apresentar o produto final: o jogo.

Nesse conjunto de agdes para uma aprendizagem significativa (SEFFNER, 2013), a
utilizagdo do jogo na sala de aula oportuniza ao aluno a interacdo social, a “emo¢do” que o
jogo permite, a investigagdo, o levantamento das fontes, a interpretacdo e a autonomia na
producdo da narrativa historica, oportunizando o conhecimento significativo e a construgdo da
consciéncia historica. Nessa andlise das praticas pedagdgicas, com a utilizacdo das fontes
documentais (ABUD; SILVA; ALVES, 2010), no ensino de Historia, busca-se a valorizacao
da pesquisa, com o objetivo de proporcionar as interpretacdes e a andlise do contexto da
época, auxiliando o educando na constru¢do de narrativas historicas.

O presente texto ¢ o requisito final para o titulo de mestre, no Programa de Pos-
Graduagdo em Historia. Paralelamente a revisdo tedrico-metodolégica presente neste escrito,
a pesquisa avancou em sentidos: a producdo do jogo, a andlise da aplicacio e as
potencialidades pedagbgicas. Na elaboracdo do jogo, que seguiu na producao dos documentos
recriados (elaborados a partir de similares reais), que compdem a trajetoria das personagens
na década de 70 do século XX, estdo tabuleiro, cartas, fotografias, manual do educador, que
fazem parte do acervo documental da atividade ludica.

Apds a producdo do jogo, seguiu-se a etapa de validacdo, aplicabilidade e
“jogabilidade” da atividade lidica, dividida em trés momentos, que contou com a participacao
dos alunos do terceiro ano da Escola Estadual de Ensino Médio Jodo Triches e académicos
bolsistas dos cursos de licenciatura de Historia e Sociologia, projeto interdisciplinar —
Pibid/UCS. Na validagdo, foi oportunizada a analise das experi€éncias dentro de um projeto
inicial do jogo, buscando validar a proposta a cada aplicacdo, no sentido de aprimorar cada
vez mais a atividade ludica.

A etapa de validagdo que oportunizou a analise qualitativa do jogo, como suporte
pedagogico, foi analisada através da produg¢do de um didrio de campo, que instigou a
producdo do manual do educador; proporcionou a utilizagdo de analise de outros mecanismos
de aprendizado e aprimorou a rotina em sala de aula. Na producdo do Manual do educador,
pdde-se analisar e, em seguida, desenvolver as atividades complementares, recortes da analise

bibliografica, objetivando a autonomia do aluno e sua criticidade, reforcada nos Planos de
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Diretrizes ¢ Bases (MEC; SEB; DICEIL 2013) ¢ nos Parametros Curriculares Nacionais.
(MEC; SEB; DICEI, 1997).

Em busca da autonomia, o jogo Arquivo 7.0 apresenta-se como suporte pedagogico
para os professores de Historia, podendo ser utilizado como fechamento das aulas sobre a
repressao na Ditadura Civil-Militar, nos anos de 1970. O jogo, que segue como denincia aos
direitos humanos, também possui em sua tematica a investigacdo, no qual o educando, sob o
olhar critico, terd de desvendar um processo-crime, no qual as familias de desaparecidos e
mortos na Ditadura Civil-Militar solicitam o desfecho de certos acontecimentos.

Para isso foi necessaria a leitura de cartas, narrativas e fontes orais de sujeitos que, de
algum modo, sofreram as repressdes do Estado, naquela década. Esta vasta leitura
oportunizou a producdo das narrativas dos quatro personagens que compdem o jogo. Apds a
elaboragdo das historias, foram criados diferentes tipos de documentos (cartas que compdem o
jogo), nos quais o educando interpreta estes documentos para desenvolver os objetivos do
jogo e os pedagdgicos.

A presente proposta teve, como objetivo pedagdgico, desenvolver a autonomia
tirando a centralidade do educador, como portador do conhecimento, dividindo com o
educando a tarefa do aprender. Segue-se o debate entre o proprio grupo, buscando desvendar
as familias dos desaparecidos e torturados as respostas solicitadas no inicio do jogo (carta
inicial), desenvolvendo uma interpretacao critica dos fatos que deve ser relatada a familia que
solicitou a investigacao.

O layout do jogo foi produzido na tematica de papel, pardo utilizando diferentes
tipos de fontes e cores de papéis envelhecidos na impressao do jogo, buscando trazer ao
educando a sensagdo de abertura dos documentos da década de 1970. Cabe ressaltar que foi
feito investimento na constru¢do desse layout do tabuleiro, de pegas, do manual do educador e
de outros acessorios necessarios ao jogo. As imagens foram retiradas da internet e trabalhadas

no photoshop e illustrator, para nio revelar a identidade dos sujeitos das imagens.
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2 TEORIA E JOGO

2.1 A PRODUCAO HISTORICA E O CONHECIMENTO SIGNIFICATIVO

Brincar com criangas ndo ¢ perder tempo, ¢ ganha-lo; se € triste ver meninos sem
escola, mais triste ainda é vé-los sentados enfileirados em salas sem ar, com
exercicios estéreis, sem valor para a forma¢ao do homem. (CARLOS DRUMMOND
DE ANDRADE).

A educagdo tem se debatido com as fungdes do ensino da Histéria, de maneira mais
ampla, instigada pela leitura freiriana, entre outras, na qual se destaca a autonomia do aluno.
Esse debate busca novas propostas pedagdgicas que venham a superar as formas tradicionais
de ensino, para alcancgar tal objetivo. As Diretrizes Curriculares Nacionais da Educagao
Bésica (DCN) também apresentam um “projeto transformador e libertador”. (MEC; SEB;
DICEI, 2013, p. 18).

O ensino da Histéria, interligado a 4area das Ciéncias Humanas, tem como
compromisso a formacdo do sujeito autdbnomo, capaz de conduzir seu processo formativo
global, seguindo as diversas 4areas do conhecimento. Esses campos do saber buscam
desenvolver a capacidade critica, analisando diversos contextos, por meio da reflexdo sobre as
relagdes sociais, politicas e econdmicas; sobre a produgdo cultural, além das ideias e valores,
em suas dimensdes espacotemporais. Todos esses aspectos visam a contribuir para que o
educando compreenda sua fun¢do como membro do grupo, da sociedade e de sua propria
cultura, e busque interagir com este espago, a0 mesmo tempo em que exercita sua criticidade
e leitura de mundo. Essas sdo as finalidades do ensino da Historia, que englobem as diversas
areas de conhecimento, a partir de praticas pedagdgicas que inovem com a utilizagdo de
sistemas ludicos. (GIACOMONI; PEREIRA, 2013). Para Cerri (1999), ¢ fundamental que o

ensino da Histdria e sua didatica iniciem na formacgao de professores:

Perante essa enorme responsabilidade, € preciso que os professores, ainda no seu
processo inicial de formagao, sejam integrados na discussdo dos papéis da didatica
da histéria: empirico, reflexivo e normativo. O papel empirico do estudo da
disciplina ¢ a verificagdo do que ela de fato ensina hoje, ou seja, a coleta de dados
que permite construir o perfil da sua situagdo atual. Pela importancia do resultado do
ensino de historia sobre a populagdo, ¢ necessario que nos detenhamos no papel
reflexivo que deve ter a discussdo sobre a pratica de ensino: perante o que €
ensinado, o que poderia e deveria ser ensinado? Essa reflexdo conduz tanto a critica
da situagdo quanto as propostas diante das caréncias verificadas. O resultado desse
ver e desse avaliar constitui o papel normativo da pratica de ensino, ou seja, o
estabelecimento do que, perante o real e o ideal, efetivamente deve ser ensinado para
que possamos alcancar a melhor relagdo possivel entre a pratica que forma a
consciéncia historica e os principios para a a¢do na histéria que beneficiem a maioria
da sociedade brasileira. (CERRI, 1999, p. 140-141).
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Essa responsabilidade ndo pesa apenas nos ombros de professores; de acordo com a
Historia, a producdo desse segmento esteve nas maos de determinados interesses politicos,
que se vocacionaram em historiar o passado. Essa discussdo fica explicita na apresentacdo da
linha de pesquisa Fontes e Acervos na Pesquisa e Docéncia em Historia, do Programa de Pos-

Graduagao em Histoéria da UCS/RS:

A escola, como lugar de produgdo e transmissdo de saberes, atende a formas de
organizacao ¢ de classificacdo do conhecimento histérico. O curriculo é um
conhecimento historicamente formado, uma forma de regulac¢do social, ou seja, os
curriculos sdo partes constitutivas das praticas escolares e como tais (re)produzem
distingdes (POPKEWITZ, 1994, p. 190-194). Os curriculos de Histéria apresentam
seguidamente concepg¢des cristalizadas do passado e o uso de fontes como forma de
legitimagdo de “verdades”, ou como mera ilustracdo de contetidos previamente
formatados.!

Além disso, as pessoas fora da academia, pouco ou nada tinham a ver com a
produ¢do do conhecimento histérico. Cerri (2011, p. 97) utiliza o conceito de ‘“‘senso
historico” de Gadamer, no qual “¢ possivel ao individuo considerar o passado sem julga-lo,
tendo a nossa vida atual como parametro”. Porém, essa producgdo estaria apenas no campo
académico, sendo um modelo de conhecimento especializado. Citando Marx, Cerri (p. 84)
acrescenta que “os homens fazem a sua propria historia, mas ndo a fazem como querem; ndo a
fazem sob circunstancias de sua escolha e sim sob aquelas com que se defrontam diretamente,
ligadas e transmitidas pelo passado”.

Neste sentido, ¢ possivel afirmar que todas as pessoas, ndo s6 tém historicidade,
como também podem ser produtoras de conhecimento significativo. Essa produgdo historica,
em que sujeitos ndo académicos sdo artifices, esta ligada a concepc¢do subjetiva de tempo, de
memoria e das experiéncias no processo do aprendizado. Ao analisar a obra de Riisen (2011),
Schmidt, Barca e Martins (2011, p. 81) pontuam que as experiéncias do passado geram a
memoria, que se transforma em uma interpretagdo ou em uma orientacao, que pode ser ou nao
categorizada como um aprendizado histérico. Portanto, nem tudo pode servir como
aprendizado histérico, tudo depende da bagagem de experiéncia ou da interpretagdo que o
sujeito faz, apds a narrativa histérica. Nem sempre o processo de aprendizado se da
adquirindo algumas informagdes; a interpretacao ¢ feita a partir das relagdes historicas com a

experiéncia e o tempo. Para o aluno, “é apenas a repeticao daquilo que ja se sabe e, portanto,

! UNIVERSIDADE DE CAXIAS DO SUL. Histéria: linhas de pesquisa. Disponivel em:
<http://www.ucs.br/site/pos-graduacao/formacao-stricto-sensu/historia/linhas-de-pesquisa/.> Acesso em: 31 jul. 2015.
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ndo abrange o desenvolvimento real da aprendizagem”. Sendo assim, nem sempre o0s

conhecimentos historicos trazem significacdo para o sujeito.

O conceito de consciéncia historica também reforca o objetivo da disciplina em
retirar os jovens da perspectiva de um presente fora do tempo em que se encontram
imersos. Segundo Eric Hobsbawm: “Quase todos os jovens de hoje crescem numa
espécie de presente continuo, sem qualquer relagdo orgédnica com o passado da
época em que vivem.” (CERRI, 2010, p. 272).

Além das experiéncias do sujeito, o tempo ¢ analisado em trés dimensdes: passado,
presente e futuro, nos quais, a consequéncia historica se da por meio da memoria, além das
“exigéncias e desejos dos sujeitos”. (SCHMIDT; BARCA; MARTINS, 2011, p. 80). Assim, a
consciéncia historica estad determinada pela memoria, que esta ligada as expectativas futuras,
em que o presente pode ser interpretado, ao entrar em relacdio com a memoria, criando uma
expectativa de futuro. Ao se retomarem as experiéncias, por meio da memoria, ¢ possivel dar
sentido ao tempo, numa consciéncia historica. A consciéncia histérica funciona por meio da
memoria, que dd uma interpretagdo, um significado ao tempo. Para Cerri, a consciéncia

histérica faz parte do ser humano:

A consciéncia historica ndo ¢ algo que os homens podem ter ou ndo — ela ¢ algo
universalmente humano, dada necessariamente junto com a intencionalidade da vida
pratica dos homens. A consciéncia histérica enraiza-se, pois, na historicidade
intrinseca & propria vida humana pratica. Essa historicidade consiste no fato de que
os homens, no dialogo com a natureza, com os demais homens ¢ consigo mesmos,
acerca do que sejam eles proprios e seu mundo, t€ém metas que vao além do que € o
caso. (CERRI, 2011, p. 100).

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

Com esse conceito, a Didatica da Historia ndo pode ser mais o conjunto de teorias e
métodos voltados ao ensino, mas precisa ser uma teoria da aprendizagem historica,
superando, se quiser responder aos desafios contemporaneos, o campo restrito da
metodologia de ensino. (CERRI, 2010, p. 268).

Portanto, o desafio ¢ tornar o aprender dindmico, no qual, o que se aprende ¢
transformado e traz significado ao sujeito. A aprendizagem histdrica ¢ a constru¢do mental de
um sujeito colocado em movimento entre dois polos: em primeiro lugar, seria a aquisi¢ao das
experiéncias alcangadas ao longo do tempo, tais como: a politica, a cultura, a identidade, entre
outras (subjetivacdo do objeto); em segundo, € o processo que o sujeito realiza frente a sua

experiéncia (objetivagdo do sujeito). Seguindo na constru¢do do conhecimento, cabe ao
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sujeito a andlise por si mesmo da narrativa, a fim de argumentar, com a “fun¢do de auto
compreensdo historica”. (SCHMIDT; BARCA; MATINS, 2011, p. 83). Riisen, citado por
essas autoras, propde a articulacdo da consciéncia historica, como superacdo dos dados
prévios do sujeito, e partida para um conhecimento significativo.

Esta intersecdo da subjetividade e da objetividade atinge os processos de aquisi¢cdo
do conhecimento historico e passa por meio da experiéncia do sujeito e da autorrealizagdo que
se processa por meio dos alicerces pedagdgicos do ensino da Historia. Na busca pelo
conhecimento, Riisen arquiteta trés pilares: a experiéncia, a interpretagdo e a orientagao.

A aprendizagem historica parte do crescimento da experiéncia, que se processa com
o passado do sujeito, e pode enriquecer ao utilizar a critica e o debate frente ao legado
humano deixado por outras gerac¢des. Portanto, a experiéncia historica cabe na diferenciacao
entre o passado e o presente. Riisen exemplifica: “Uma antiga igreja ao lado do edificio de um
banco moderno, uma oficina ao lado de um casebre tem o seu encanto, um fascinio que ¢ um
dos mais importantes estimulos para a aprendizagem historica”. (Apud SCHMIDT; BARCA;
MARTINS, 2011, p. 85).

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

Historia parte somente do resgate de fatos:

O estudo da Histéria como um modo de propiciar aprendizagens e provocar
acontecimentos ¢ o que pode permitir, como resultado, o pensar historicamente.
Uma vez que pensar historicamente ndo consiste em dispor fatos numa linha do
tempo, ou mesmo em ser capaz de reconhecer os riscos de uma decisdo, sem uma
pesquisa das injun¢cdes do passado que determinam o presente. Pensar
historicamente ¢ disporem uma abertura, ¢ constituir uma subjetividade como
abertura, o que se realiza com um exercicio de padecimento e amor diante de um
passado sempre reconstruido; ¢ se desprender das determinagdes do presente, num
deslocamento que toma o passado como absoluto e aberto, uma continua fenda que
se deixa interpretar na direcdo de constitui¢do de futuros, no lugar incerto do “eu
outro” na estreita imprevisivel de criagdo de novos modos de vida. Pensar
historicamente, entdo, ¢ colocar-se no lado do aberto, quando um contato com a
Historia €, ao mesmo tempo, em favor de um futuro, um exercicio de esquecimento.
(SEFFNER, 2013, p. 16-17).

A busca por significados historicos utilizando-se a interpretacdo integra diferentes
tipos de experiéncia historica, “eles estabelecem significados e fazem possiveis diferenciagdes
de acordo com os pontos de vista sobre o que ¢ importante”. (SCHMIDT; BARCA;
MARTINS, 2011, p. 68). Sdo essas interpretagdes que oportunizam liberdade e autonomia ao

educando, nas quais a historia do professor ndo passa a ser a Unica e verdadeira. Portanto,
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cabe a orientagdo de Riisen, Cerri e Seffner, que permite a todos produzirem narrativas
historicas. Para Riisen “o conhecimento histérico pode ser transformado por meio da
argumentagio”. (Apud SCHMIDT; BARCA; MARTINS, 2011, p. 87). E nesse processo de
interpretacdes que a diversidade cultural é relacionada com as narrativas historicas: “A
situacdo de vida e a propria identidade sdo preenchidas com o poder de estabelecer
empiricamente significados historicos”. (SCHMIDT; BARCA; MARTINS, 2011, p. 89).
Seguindo as narrativas historicas, Seftner (2013, p. 30) acrescenta a definicdo de
ensinar e aprender sobre si mesmos ou sobre a humanidade: “E mergulhado nas narrativas da
histéria da humanidade que pode o homem conhecer-se a si mesmo e aos outros, entendendo
melhor a sociedade em que vive”. Nesta busca pela compreensdo da sociedade em que
vivemos, a atividade lidica cria “produtos da mente” (FORTUNA, 2013, p. 85), que se
utilizam da linguagem para compreender as agdes humanas produzindo assim uma analise

subsequente a uma analise frente ao meio:

Em sua busca de compreensdo sobre como os seres humanos constroem
seus mundos (e seus castelos), reconhece na narrativa uma forma de dar
sentido a0 mundo e & experiéncia; o autor a concebe como uma
modalidade de pensamento, ao lado do pensamento paradigmatico ou
logico-matematico. (FORTUNA, 2013, p. 85).

2.2 0 JOGAR E O BRINCAR NO ENSINO DE HISTORIA

Jogar ¢ um convite muito bem-aceito na cultura dos adolescentes. A inclusdo digital
de maneira genérica permitiu que o jogo se difundisse nas diversas idades, principalmente,
entre jovens. Segundo pesquisa feita pelo Nucleo de Estudos e Negdcios em Marketing
Digital da ESPM, em conjunto com a desenvolvedora de games Sioux e a Blend New
Research (2013) * 81% da populagio utiliza jogos em seu smartphone, tablet, computador,
entre outros dispositivos, jogos que sdo gratuitos e disponibilizados na internet. Esses dados
mostram como a dimensao da cultura de jogar esta difundida na sociedade.

O debate a respeito da cultura do jogo ¢ bastante antigo. Um dos expoentes desse
debate ¢ Johan Huizinga (1993, p. 17) que, na década de 30, do século passado, publicou o
livro que ¢ referéncia nessa discussdo. Em Homo ludens, o autor analisa o “espirito do jogo no
dominio da cultura”. Afirmava ainda, no campo da expressdo cultural, que jogar e brincar

eram facetas da mesma moeda.

2 MOBILETIME. Celular é a segunda plataforma em que os brasileiros mais jogam. Disponivel em:
<http://www.mobiletime.com.br/22/10/2013/celular-e-a-segunda-plataforma-em-que-os-brasileiros-mais-jogam-
diz-estudo/358824/news.aspx.>. Acesso em: 22 abr. 2014.



17

O jogar tem representacdes significativas em diferentes épocas; porém, o brincar e o
jogar ainda seguem da mesma forma: a responsabilidade de interagir com a realidade
estabelece relagdes com o mundo em que se vive. Na obra Homo ludens, Huizinga (1993)
acrescenta que o jogo faz parte das primeiras manifestagcdes culturais da humanidade,
situando-se fora da satisfacdo imediata das necessidades; €, portanto, uma realizacdo pela
representacio. E uma atividade livie em que os integrantes entram espontaneamente,
considerada por vezes “ndo séria”, efetua serenidade, uma vez que as regras estabelecidas
devem ser seguidas. (HUIZINGA, 1993, p. 17).

Seguindo essa linha, Caillois (1990, p. 86) entende que o “que revela os jogos ndo ¢é
diferente do que revela uma cultura”. No mesmo sentido, Winnicott (1975, p. 15), ao analisar
as atividades ludicas, acrescenta que “essa ¢ uma raiz natural do agrupamento entre os seres
humanos”.

A teoria de Caillois estd subdividida em duas categorias na realizacdo do ato de
jogar: a paidia e o ludus. A paidia corresponde ao barulho e a fantasia, e o /udus concentra-se
nas regras, ordens, na organizagdo. Esses dois conceitos utilizados pelo autor sdo antagonicos,
porém, em diversos momentos se cruzam no ato de jogar. Seguindo /udus e paidia, Callois
classifica os jogos em outros quatro segmentos: Agon (jogos de competicdo), Alea (jogos de
azar X sorte), Mimicry (representagdo) e llinix (vertigem).

O primeiro e segundo segmento da classificacdo ¢ Agon e Alea. Agon “apresenta-se
como a forma pura do mérito pessoal e serve para o manifestar”. (CAILLOIS, 1990, p. 33).
Sao os jogos de competigdo podendo ser de carater muscular (corrida, futebol, esgrima) ou do
tipo cerebral (xadrez, damas, bilhar [...]). No caso dos jogos classificados de tipo cerebral,
como o xadrez, que inicia com pegas da mesma posi¢do, a “igualdade de oportunidade ¢
criada artificialmente para que os adversarios se defrontem”. (CAILLOIS, 1990, p. 34). A
continuidade do jogo depende da forma como os jogadores preveem suas jogadas: Cria-se
“uma desigualdade secundaria, por proporcionar uma suposta forga dos participantes”. Para os
jogos de carater muscular, apresentam-se desafios entre os adversarios “que tentam provar a
maior capacidade de resisténcia”. (CAILLOIS, 1990, p. 36). O autor cita também os desafios
espontaneos entre as criangas como: ficar mais tempo sem respirar, resistir as cosquinhas, aos
beliscdes, entre outros.

Alea, que no latim designa um jogo de dados, caracteriza-se pelas decisdes que nao
dependem do jogador, sendo o oposto do Agon. O autor utiliza para Alea a ideia de sorte

como o futuro da jogada, tendo este resultado como ponto de partida. Os jogos que seguem
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essa caracteristica sdo: cara ou coroa, loteria, bingo, entre outros. Nesta categoria, o
adversario e o jogador ficam a mercé da “sorte cega”. (CAILLOIS, 1990, p. 37).

A terceira classificacdo: Mimicry, em inglés significa mimetismo, parte da
imaginacdo, da ilusdo temporaria. “O prazer ¢ o de ser o outro ou de se fazer passar pelo
outro”. (CAILLOIS, 1990, p. 41). Pode partir de um jogo de universo imaginario, de
personagens ilusorios, de lugares ficticios. Aqui o tema central ¢ a fic¢do, na qual as regras
sdo flexiveis. Tem-se como exemplo maior o Rolly Play Game (RPG), além de manifestagcdes
mais simples como mimica, imitac¢do, fantasia e faz-de-conta.

Por tultimo, /linux, que classifica jogos que alteram a percepcdo e que geram uma
espécie de panico. Nesse, enquadram-se as brincadeiras de girar, nas quais a crianga perde o
equilibrio, mudando a sua percep¢do de ambiente, por um determinado periodo de tempo.
Nessa tipologia, estdo os brinquedos de um parque de diversdo (montanha russa, barco viking,
roda gigante, etc.).

Outra discussdo relativa ao tema remete a dicotomia e/ou conexdo entre jogar e
brincar, ou seja, as relacdes de interseccdo entre os dois verbos. Kishimoto (1996) afirma que
o brincar ¢ o suporte ludico em agdo, ¢ nesse ato que a crianca desempenha e concretiza as
regras dos jogos. Para a autora, o brinquedo e a brincadeira ndo podem ser confundidos com o
jogo. O jogar aprimora a capacidade do escolher, demonstrando e representando a vivéncia
didria de uma forma ludica. Por meio do lidico, € possivel errar e arriscar, porém nao se
podem contrariar as regras dispostas.

E neste circuito que as potencialidades do jogo se desenvolvem, estimulando as
varias inteligéncias e permitindo que o aluno se envolva de forma significativa. Quando
utiliza o lidico, o educador pode desenvolver atividades que sejam divertidas e que,
sobretudo, ensinem e oportunizem aos alunos o desenvolvimento de um raciocinio l6gico.

Os jogos possuem um papel relevante no processo de aprendizagem, fazem com que
os estudantes alcancem iniciativa e autoconfianca. Para Vygotsky (1989), por meio do
brinquedo, a crianca aprende a agir em uma esfera cognitivista, sendo livre para determinar
suas proprias agoes. O brinquedo estimula a curiosidade, a iniciativa e a autoconfianga, bem
como proporciona o desenvolvimento da linguagem, do pensamento, da concentragdo e da
atengdo. Vygotsky (1989) afirma que a crianga, ao brincar, cria uma situagdo imaginaria com
regras proprias, ou seja, esse ato cria uma ‘“zona de desenvolvimento proximal”.
(VYGOTSKY, 1989, p. 89). Faz com que a crianga supere diariamente a sua condi¢do real,
uma vez que o recrear ¢ considerado em si uma fonte de desenvolvimento. A crianga, ao

chegar a escola, traz consigo uma “bagagem” de conhecimentos adquirida em suas
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experiéncias vividas, no contexto em que se insere. Certamente, esse contetido serd
exteriorizado por meio do jogo, o que possibilita uma troca de experiéncias entre os iguais e
que resultard em maior desenvolvimento. Nesse, a atividade ludica estd relacionada ao
aspecto afetivo, manifestando-se na liberdade de sua pratica, que esta limitada por um
conjunto de regras, aceito pelo grupo antes de comecar a atividade ladica. Inicia-se o jogo

com um desafio e a resolu¢cdo de um problema passa a ser a meta.

2.3 O JOGAR E O BRINCAR NA SALA DE AULA: UMA PRATICA

No ambiente escolar, ainda se percebe que a busca por suportes pedagodgicos
acontece de forma muito timida: “Apesar da incessante busca por alternativas a pratica
pedagodgica tradicional, a resisténcia de professores a inovagdes ainda é acentuada.” A
cultura * do jogar ndo é muito bem difundida entre os professores do Ensino Médio, devido a
falta de experiéncia e do interesse de jogar. Essa falta de cultura lidica é percebida na
dificuldade de criar ou aplicar um jogo na sala de aula. Portanto, grande parte dos educadores
se distancia de jogos investigativos ou de estratégias e ndo adota os mecanismos de jogo com
regras aprimoradas. Sdo exemplos triviais disso na escola: a transformacdo de exercicios de
perguntas e respostas em um jogo, ou a descaracterizacdo do jogo, no que se refere ao seu
aspecto ludico, com a utilizag¢do das praticas rotineiras de quadro e giz.

Para além das praticas cotidianas comuns em sala de aula, existem jogos mais
elaborados e editados por empresas especializadas, que podem ser usados pelo professor. A
empresa Grow® produziu o jogo Viagem pela a Historia, que apresenta algumas semelhangas
com a descri¢do anterior. Ele tem como objetivo central seguir o tabuleiro que forma uma
linha histdrica, na qual o jogador continuard, se acertar as perguntas de diferentes periodos da
historia do Brasil. Nesse caso, percebe-se uma postura pouco interativa, sem explorar a
aventura, a interpretacdo e a investigagao.

Com um grau de refinamento maior, existem varios Rolly Play Game (RPGs)
conhecidos como jogos de interpretacdo de personagens que, em algumas edicdes,

problematizam temas da Historia. A titulo de ilustragdo, o consultor de aplicagdes educativas

3 ALVES; SOMMERHALDER; EMERIQUE. Brincar a partir da vivéncia ladica. Disponivel em:
<http://www.efdeportes.com/efd151/jogo-brincar-a-partir-da-vivencia-ludica.htm>. Acesso em: 14 maio 2014.

4 Thompson se volta ao conceito cultura, problematizando sua utilizagdo polissémica. Afirma ser possivel
utilizar também a “palavra cultura como um termo descritivo vago”. (THOMPSON, 1998, p. 22). E nesse
sentido que o termo esta sendo usado nesse texto.

5 GROW. Produto: viagem pela histéria. Disponivel me: <http:/www.grow.com.br/produto/viagem-pela-
historia>. Acesso em: 29 jul. 2014.
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Eduardo Ricon, que cursou Comunicac¢do Social na PUC do Rio de Janeiro, ¢ autor e coautor
de diversos livros de RPG, tendo temas histéricos em seus titulos: O descobrimento do Brasil,
O Quilombo de Palmares, Entradas e Bandeiras e Cruzadas, langados pela Devir livraria. Por
ser um dos pioneiros em incluir temas historicos nas aventuras, sob um sistema de RPG,
Rincon foi criticado na academia. Conforme a dissertacdo RPG e descobrimento do Brasil
(PEREIRA, 2002), Rincon utiliza imagens como cenario descontextualizado historicamente,
ou seja, sdo representacdes do século XIX. Além disso, hd pouco destaque na presenca
indigena nesse cendrio historico.

Essa produ¢do de Rincon, a tentativa de utilizar como instrumento pedagdgico o
jogo, ¢ criticada por Pereira que acrescenta que ndo ha uma diferenciagdo da literatura
produzida no RPG com os fatos historicos que compdem a trama: a diferenciagdo entre o
saber historico e a literatura ndo tem defini¢des distintas para aqueles que se propdem a
escrever RPGs baseados em fatos historicos. (PEREIRA, 2010, p. 11). Tentando ilustrar o
periodo historico no jogo, € proposto um cenario baseado em pinturas do século XIX. Esse
cendrio retrata o periodo das grandes navegacdes, com ilustracdes de telas que reproduzem
um imaginario coletivo do cotidiano da historia do Brasil, na percep¢do imperial. Pereira diz

frente as representacdes das imagens:

E ¢ a partir de algumas delas que podemos perceber nossas posturas sobre a
condi¢@o do “vildo nativo barbaro” e do “herdi europeu civilizado”, ¢ a dificuldade
de lidar com o fato de que esta oposi¢do ndo ¢ naturalizada, mas um discurso que foi
construido através destes discursos desenvolvidos pela historiografia, pela arte, pela
midia, ou pelo proprio jogo. (PEREIRA, 2010, p. 93).

Pereira acrescenta que, na tentativa de descrever a historia de cunho tradicional “de
carater bastante reduzido, representada por uma historiografia que revela datas, nomes e fatos
vagos” (PEREIRA, 2010, p. 95), no desenvolvimento da trama, o autor elevou o europeu
como herdi, representando os indios como personagens secundarios com pouca importancia,
em que “a figura do nativo aparece constantemente no RPG, envolta dos olhares estranhos dos
europeus diante daqueles que foram batizados de indios”. (PEREIRA, 2010, p. 73). Uma das

criticas de Pereira se volta a utilizagao deste material como artefato didatico:

A relagdo que o jogo estabelece com esta narrativa pode ser considerada semelhante
aquilo que Morettin identificou com a produgdo cinematografica do Descobrimento
do Brasil, inserindo-se em uma tradi¢do ha muito ja estabelecida, considerada e
apresentada pelos gestores de um projeto. E para que possamos percebé-la de
maneira mais critica devemos observar as op¢des que tal produgdo tem ao seu
alcance para dar continuidade ao tema, ¢ desta maneira possamos criar subsidios que
contemplem as especificidades dos materiais que lhe foram utilizados enquanto
referéncia. E observavel que o jogo se detém em uma visdo roméntica do contexto
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historico. Evidentemente, o RPG parece se valer melhor deste aspecto, assim como
um filme ou qualquer outra narrativa literaria de cunho ficcional. A maneira pela
qual ela se utiliza das fontes ¢ meramente ilustrativa — um apéndice, elemento
secundario e colaborador da trama que desenvolve. (PEREIRA, 2010, p. 79).

Vasques discute as possibilidades de se utilizar o jogo como ferramenta
metodoldgica de ensino e acrescenta que “ao explorar um cendrio histoérico, um RPG permite
que os jogadores compreendam as potencialidades do momento histérico utilizado™.
(VASQUES, 2008, p. 122).

Procura superar a historia determinista, na qual a “possibilidade de a historia tomar

um outro rumo através das agdes dos personagens” € disponibilizada entre os jogadores.

Com efeito, para o RPG, nenhuma hipoétese deve ser considerada descartavel. Nem a
Histéria e tampouco a narrativa seguem um evolucionismo determinista, pois
sempre ha espago para as a¢des de transformagdo da sociedade pelo homem. Pode-se
simular e brincar com as possiveis alteracdes historicas que as agdes individuais e
sociais poderiam causar. (VASQUES, 2008, p. 123).

O autor, em sua revisdo bibliografica, cita a analise de Benjamin (apud VASQUES,
2008, p. 124), “que preocupa-se em combater a visdo da historia que privilegie apenas as
figuras dos vitoriosos, ignorando os oprimidos”. Por meio do jogo RPG, ¢ possivel
“experienciar o passado, compreender a materializacdo das contradigdes historicas de
determinada sociedade. Com isso, os jogadores poderdo adotar a ‘visdo dos ancestrais
escravizados’”. (VASQUES, 2008, p. 108).

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

Atualmente, pesquisas relacionando aos jogos, no ensino de Historia, estdo sendo
objeto de discussdo também na academia. A Universidade Federal do Rio Grande do Sul
(UFGRS), por exemplo, tem um programa chamado “atelié de jogos”, que objetiva positivar o
uso da atividade ludica em sala de aula. Além da producdo académica, o corpo docente
preocupou-se em ampliar suas praticas e conhecimentos disponibilizados na modalidade EaD.
O curso de aperfeicoamento, Ensino de Historia: modos de pensar, modos de fazer, modos de

avaliar — Jogos e Ensino de Historia, ministrado em 2013, foi oferecido para os professores
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da rede estadual e municipal, em diversas cidades que ampliam os polos da Universidade.
Nesse curso, foi disponibilizado material para a pesquisa, oportunizando diversos debates e
tendo como objetivo aprimorar ideias frente aos jogos no ensino da Historia. Diversos artigos
foram apresentados, tendo como foco as potencialidades dos jogos no ensino dessa disciplina,
além proporcionar aos educadores a unido da pratica educacional com a teoria

(GIACOMONI; PEREIRA, 2013).

2.4 O PAPEL DO EDUCADOR NA ELABORACAO DA ATIVIDADE LUDICA

Observa-se que uma certa resisténcia, em relagdo aos jogos no ensino da Historia
parte do paradigma tradicional educacional. No momento em que outra proposta ¢
apresentada, pode trazer certo desconforto inicial. Nas Diretrizes Nacionais Curriculares
(DNC), o ato ludico ¢ garantido como ferramenta pedagdgica, na qual se constrdéi o

aprendizado significativo em diferentes areas do conhecimento:

A ludicidade como estratégia pedagogica, por exemplo, ndo deve restringir-se ao
universo da educagdo infantil, podendo perpassar varios momentos do processo de
ensino aprendizagem nas escolas. De acordo com esta orientagdo, as brincadeiras, as
dangas, as musicas e os jogos tradicionais de cada comunidade e das diferentes
culturas precisam ser considerados componentes curriculares ou instrumentos
pedagdgicos importantes no tratamento das “questdes culturais”, tornando mais
prazeroso o aprendizado da leitura, da escrita, das linguas, dos conhecimentos das
ciéncias, das matematicas, das artes. (MEC; SEB; DICEI, 2013, p. 366-367).

Portanto, o brincar e o jogar aprimoram as relacdes sociais, além desenvolver
argumentos e relagdes interpessoais. Assim, ¢ no carater ao mesmo tempo lidico e educativo
que reside o “paradoxo do jogo”. Suas qualidades o tornam um recurso eficaz para o educador
criar e organizar as condi¢des para a aprendizagem ou maximizar a construcdo de saberes e
nogdes anteriormente trabalhados. (KISHIMOTO, 1996, p. 37).

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

Buscando resolver o medo e a inseguranca dos educadores, Meinerz acrescenta que
planejar a atividade ¢ fundamental, ou seja, “pensar o jogo numa perspectiva metodologica

educativa, pressupondo que o fundamental estd no processo de criagdo de situagdes
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pedagogicas”. (MEINERZ, 2013, p. 114). No planejamento do jogo, Meinerz destaca cinco
estratégias para criar a atividade ludica: criagdo de ambientes de estudo individuais e grupais;
organizagdo propositiva de ambientes interativos com previsdo do exercicio do
escutar/compreender e do falar/argumentar, com o desenvolvimento de liderancas e de
argumentos; desenvolvimento dos espacos a criatividade e imaginag¢do, educagdo, ética e
estética; preposi¢do de recortes tematicos e conceituais. (MEINERZ, 2013, p. 115).

Nesse mesmo eixo de planejamento pedagogico, Giacomoni (2013, p. 140)
acrescenta que deve haver “equilibrio entre o sério e a brincadeira, entre as regras € 0 acaso,
entre os objetivos pedagogicos e o desejo do aluno, entre a indugdo do professor e a liberdade
dos alunos”. Tal mediagdo do sério e da brincadeira compde os elementos necessarios a
criagdo da atividade ludica, quais sejam: a tematica, os objetivos, a superficie, a dindmica, as
regras e o layout.

A temdtica ¢ o primeiro passo para a constru¢cdo do jogo, da qual o professor
pesquisador fara a escolha do periodo historico. Os objetivos, segundo Giacomoni, seguem
em duas propostas: Objetivo Pedagogico, no qual, o professor vai oportunizar o
desenvolvimento das habilidades, como “compreensdo da simultaneidade de processos
historicos, revisdo ou avaliagdo de conteudo, dentre outros” (GIACOMONI, 2013, p.141); os
Objetivos do Jogo, que conduzem acontecimentos ou narrativas.

A superficie do jogo ¢ a definicdo “de acdo onde o jogo se desenvolvera (cartas,
tabuleiro, classes dos alunos, quadro negro), caracterizando o centro da narrativa do jogo
(navio, um pedaco de terra, um espago geografico)”. (GIACOMONI, 2013, p. 142). A
dindmica parte de “um variado campo de possibilidades”, no qual incluem-se o tempo da
atividade, sequéncias das jogadas, complexidade, etc. As regras neste planejamento seguem
com as limita¢des ou a liberdade, as quais devem ser respeitadas porque “uma vez quebradas
as regras, destroi-se a ilusdo do jogo”, que o aluno terd na atividade. Por fim, o layout, que
prima pela qualidade visual do jogo, porque “na medida em que queremos ‘“transportar”
nossos alunos para outra realidade historica, a ambientagdo criada pelos elementos gréaficos ¢
muito importante” (GIACOMONI, 2013, p. 143). Portanto, na construcdo das cartas, o
tabuleiro e o ambiente devem ser produzidos de forma que retratem um ambiente da época,
que sera trabalhada.

E neste planejamento do jogo que o professor-pesquisador busca a construgdo das
aprendizagens significativas no ensino da Historia. A atividade ludica partird do raciocinio

historico em contato com diferentes fontes. Segundo Seffner:
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Formar um aluno que tenha capacidade de pensar historicamente, bem como de
fazer um raciocinio histérico sobre as situagoes da atualidade, pressupde um
trabalho que envolva riqueza de informagdes sobre o passado, combinando com uma
discussdo densa de conceitos que estruturam o campo da Historia e que devem ser
entendidos como ferramentas para melhor compreender o social. Uma das tarefas da
aula de Historia ¢ a de possibilitar que o aluno se interrogue sobre sua propria
historicidade, inserida ai sua estrutura familiar, a sociedade ao qual pertence, o pais,
o estado, etc. Este conhecimento acerca do mundo, que a reflexdo histoérica produz, é
fundamental para a vida do homem em sociedade e, também, pressuposto para
qualquer outro raciocinio de natureza critica e emancipatoria. (SEFFNER, 2013, p. 32).

2.5 O JOGAR PELO JOGAR: A BUSCA POR AUTONOMIA

A base da proposta do jogo segue nos moldes sociointeracionistas, isto €, nas
relagdes sociais que permitem uma compreensao dos aspectos dindmicos da sociedade e da
cultura e que interferem o curso do desenvolvimento do sujeito. Vygotsky, em sua teoria,
apresenta dois tipos de conceitos: por primeiro, o cientifico, baseado nas producdes
académicas que refletem a construgdo tedrica e trazem uma visdo cumulativa de informagdes
que os educandos recebem, como um conhecimento inquestionavel, acabado. Por segundo, o
sujeito social e historico, que traz a identidade do sujeito, o0 meio em que esta inserido, o
tempo, as relagdes sociais, que refletem seus valores culturais, e como de ilustracdo a
experiéncia vivida do sujeito. (VYGOTSKY, 1989, p. 57-72).

Estes dois conceitos estabelecem uma unidade dindmica na construgdo do
conhecimento. A aprendizagem se da por meio da linguagem que oportuniza a concepgao de
seu mundo com a leitura cientifica. Essa leitura formal, que a escola e a academia
oportunizam faz com que o educando consiga fazer as relacdes do cotidiano, tendo como
resultado uma leitura de mundo. Essas relagdes estabelecidas entre a ciéncia e a bagagem
cultural do sujeito oportunizam um novo comportamento ou uma nova forma de pensar,
estabelecendo assim a formagdo do conhecimento.

Dentro das relagdes sociointeracionistas, em que o individuo aprende nas relagdes
com o sujeito e o meio, a linguagem aparece como um poderoso instrumento de
sociabilizagdo, em que as civilizagdes tiveram o poder de se comunicar, de comandar e de
aprender. O processo da criagdo da fala auxiliou e fez com que o homem distinguisse as
coisas. Tal mudanca deu-se em uma nova de expressdo humana, que Vygotsky (1989, p. 86)
chama de “jogo de palavras”, em que as civilizagdes desenvolveram as atividades
econdmicas, sociais e religiosas.

A apropria¢do do pensamento, em Vygotsky, neste texto se resume a interacdo do

individuo em relagdo ao jogo, ou seja, a atividade ludica propicia ao individuo o
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desenvolvimento proximal que auxilia o educando a desenvolver mecanismos para que o
conhecimento seja consolidado, e no qual, o jogo disponibiliza o desafio e desenvolve
habilidades de raciocinios mais avangados.

Além do desenvolvimento intelectual, hd também relagdes sociais em jogos, as quais
o autor (HUIZINGA, 2000, p. 8) complementa: “A estreita ligacdo entre o jogo e a cultura
ndo era observada nem expressa, ao passo que a nds importa apenas mostrar que o puro e
simples jogo constitui uma das principais bases da civilizagdo”. O filésofo apresenta o

conceito de jogo também como um elemento de cultura.

Encontramos o jogo na cultura, como um elemento dado existente antes da propria
cultura, acompanhando-a e marcando-a desde as mais distantes origens até a fase de
civiliza¢do em que agora nos encontramos. Em toda a parte encontramos presente o
jogo, como uma qualidade de agdo bem determinada e distinta da vida “comum”.
[...] De qualquer modo, o que importa ¢ justamente aquela qualidade que ¢
caracteristica da forma de vida a que chamamos “jogo”. Nao procuraremos analisar
os impulsos e habitos naturais que condicionam o jogo em geral, tomando-o em suas
multiplas formas concretas, enquanto estrutura propriamente social. Procuraremos
considerar o jogo como o fazem os proprios jogadores, isto ¢, em sua significacdo
primaria. (HUIZINGA, 2000, p. 7).

O jogo faz parte da cultura, das relagdes sociais, politicas e religiosas da
humanidade, porém, a liberdade do jogar perdeu-se nessa trajetdria historica, quando algumas
imposigdes sobre o jogo descaracterizaram o ato e tornaram-se uma ac¢do involuntdria,

determinista.

Antes de mais nada, o jogo ¢ uma atividade voluntaria. Sujeito a ordens, deixa de ser
jogo, podendo no maximo ser uma imitagdo forgada. Basta esta caracteristica de
liberdade para afasti-lo definitivamente do curso da evolugdo natural. E um
elemento a esta acrescentado, que a recobre como um ornamento ou uma roupagem.
E evidente que, aqui, se entende liberdade em seu sentido mais lato, sem referéncia
ao problema filoséfico do determinismo. Poder-se-ia objetar que esta liberdade ndo
existe para o animal e a crianga, por serem estes levados ao jogo pela for¢a de seu
instinto e pela necessidade de desenvolverem suas faculdades fisicas e seletivas.
Todavia, o termo “instinto” levanta uma incognita e, além disso, a pressuposi¢ao
inicial da utilidade do jogo constitui uma peticdo de principio. As criangas € 0s
animais brincam porque gostam de brincar, e ¢ precisamente em tal fato que reside
sua liberdade. (HUIZINGA, 2000, p. 9-10).

Essa liberdade ndo pode ser esquecida quando o educador utilizar o jogo como
suporte pedagdgico. O jogar pelo jogar parte quando o educador ndo interfere nas jogadas
dando a liberdade de ag¢do aos educandos. A atividade ludica oportuniza a autonomia do
aluno, porque o jogador depende unicamente do seu raciocinio, para efetuar as jogadas

seguintes, que formam um raciocinio conforme o andamento do jogo e, devido a elas, o

professor s6 podera mediar, se o educando solicitar. Mesmo assim, cabe ao educador ndo dar
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a resposta, mas ajudar o educando a rever as jogadas efetuadas, para que pense qual sera a
estratégia tragada, analisando os documentos coletados na sala.

Salienta-se novamente que a mediacdo do educador no jogo s6 devera ser
intermediada se o aluno solicitar ou tiver dificuldades de efetuar as futuras jogadas. Tais
intervengdes devem sempre colocar o educando a indagar-se, quando busca uma opg¢do e a
intromissdo do educador no jogo, com o objetivo de levar o aluno a buscar uma resposta
exata, o que desqualifica o ato do jogar. Conforme Huizinga (2000, p. 7), a ciéncia tentou
reduzir a importancia do jogo, tentando “até agora a ciéncia conseguiu reduzir esta qualidade
a fatores quantitativos. Em minha opinido ndo o conseguiu”.

Essa liberdade caracteriza o primeiro ato do jogar: “O fato de ser livre, de ser ele
proprio liberdade. (HUIZINGA, 2000, p. 10). A segunda caracteriza a mudanca do jogo
utilizando fontes reais para ficticias ja “que o jogo ndo ¢ vida ‘corrente’ nem vida “real”.
(HUIZINGA, 2000, p. 10). O jogo ¢ uma atividade temporaria, podendo ou ndo trazer
aspectos cotidianos, problematicas, que nesse contexto, ¢ desprendimento com o dia a dia.
Trata-se de uma evasdo da vida “real” para uma esfera temporaria de atividade com
orientagdo propria. Toda crianga sabe perfeitamente quando estd “s6 fazendo de conta” ou

quando esta “s6 brincando”. (HUIZINGA, 2000, p. 10).
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3 CONTEXTUALIZACAO HISTORICA

3.1 DITADURA CIVIL MILITAR NO BRASIL: DO TABULEIRO PARA A PRATICA

Na producdo dos documentos que compdem o jogo, deparou-se com o primeiro
obstaculo: o tempo. O periodo da década de 70 exigiu a produg¢do dos documentos que
compdem a trama, dentro dos termos: linguagens e mecanismos utilizados no periodo. Os
tipos de documentos relatam a época trabalhada, ja que o jogo busca investigar os casos da
década de 70, por ser um dos periodos de maior repressdo por parte do Estado, apds o Al-5.
Porém, o jogador (investigador) busca estes documentos da década de 70 na atualidade. O
lugar de onde o educando joga situa-se na atualidade, com o olhar retrospectivo para o
periodo da Ditadura Civil-Militar.

Dentro desta perspectiva, atualmente no Brasil vém a publico os resultados da
Comissdo Nacional da Verdade (CNV), que, em dezembro de 2014, disponibilizou aos
historiadores e, principalmente, as familias, a abertura de documentos da Ditadura Civil
Militar. A recente entrega do relatorio final da Comissao Nacional da Verdade ¢ resultado de

dois anos de debate, assegurado pela Lei 12.528/2011, que foi criada para

apurar e esclarecer, indicando as circunstincias ¢ a autoria, as graves violagdes de
direitos humanos praticadas entre 1946 e 1988 (o periodo entre as duas ultimas
constituigdes democraticas brasileiras) com o objetivo de efetivar o direito a
memoria e a verdade histérica e promover a reconciliagdo nacional. (COMISSAO
NACIONAL DA VERDADE, 2014).5

As violagdes contra os direitos humanos que se seguiram, principalmente no periodo
da Ditadura Civil-Militar (1964-1985), acobertaram prisdes sem base legal, a tortura, mortes,
violéncias sexuais, execucdes, ocultacdes de cadaveres e desaparecimentos forgados.
Praticadas de forma violenta e sistematica contra parcelas da populagdo, essas violagdes
tornam-se objeto de investigacdo. Muitas familias, atingidas por este lado arbitrario do
regime, continuam sem informagdes sobre seus desaparecidos.

A abertura dos documentos, conhecidos como arquivos secretos ou “‘arquivos
sensiveis” (FICO, 2002), faz pensar a Ditadura Civil-Militar como um ontem mais proximo,
no qual ainda sem solugdo a sociedade busca a compreensao dos fatos, ou seja, “a pressao dos

contemporaneos ou a coagdo pela verdade, isto ¢, a possibilidade desse conhecimento

¢ COMISSAO NACIONAL DA VERDADE. Conhega e acesse o relatério final da CNV. Disponivel em:
<http://www.cnv.gov.br/index.php/outros-destaques/574-conheca-e-acesse-o-relatorio-final-da-cnv>. Acesso
em: 2 jan. 2015.
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historico ser confrontado pelo testemunho dos que viveram os fendmenos que busca narrar
e/ou explicar”. (FICO, 2012, p. 44).

A busca por informacdes movimentou diversas familias, que tentam encontrar
mortos, desaparecidos e ex-presos politicos no periodo. A frustracdo diante da impunidade e
da auséncia de uma verdadeira ruptura, mantém a Ditadura Civil-Militar brasileira como um
processo ainda ndo resolvido. Portanto, “o tema envolve questdes que ultrapassam o campo de
atuacdo do historiador” (FICO, 2012, p. 45), pela abertura de documentos sigilosos que

possam encontrar respostas.

3.2 “DOCUMENTOS SENSIVEIS” E OS LIMITES NA PRODUCAO DO JOGO

Na produgdo do jogo, houve o cuidado de criar a trama baseadas em documentos
disponibilizados atualmente sobre periodo e na historiografia produzida a respeito, como os
de Ferreira (2002), Padros (2009) e Fico (2002). Conforme Fico (2002, p. 251), a memdria da
Ditadura Civil-Militar, no Brasil, comp0s uma narrativa sobre a tortura, as perseguicdes
reveladas pelos militantes e pelos “proprios militares que experimentaram os desacertos da
luta armada”.

Porém, a abertura de novas fontes para Padros (2009) e Fico (2002), como cartas
enviadas por pessoas comuns a censura, documentos rotineiros, jornais da época, documentos
oficiais que apresentam agdes especificas dos setores repressivos, narra novas descobertas,
transformando o conhecimento historico do periodo.

A base empirica do jogo estd baseada nos documentos disponibilizados pela
Comissdo Nacional da Verdade. Os relatos disponibilizados no capitulo quatro da CNV’
serviram de base para a apropriacdo da linguagem da época, para a compreensdo dos
mecanismos, dos setores repressivos e de suas respectivas fungdes.

O livro Brasil nunca mais foi usado com cautela, j4 que, no periodo em que foi
escrito, meados da década de 80, o Brasil vivia sob a sombra da Ditadura Civil-Militar. O
Brasil nunca mais foi um projeto criado por setores da Igreja progressista, e tinha como

objetivo denunciar os abusos cometidos pelos 6rgdos de opressao:

7 COMISSAO NACIONAL DA VERDADE. Conheca e acesse o relatério final da CNV. Disponivel em:
<http://www.cnv.gov.br/index.php/outros-destaques/574-conheca-e-acesse-o-relatorio-final-da-cnv>. Acesso
em: 23 jun. 2015.
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O PBNM foi organizado com objetivos claros de fazer referéncia as mais variadas
formas de violéncia praticadas pelos militares, trazendo ao publico, em forma de
denuncia, os inquéritos da policia militar que deram veracidade a agressdo praticada
pelo regime. Nesse sentido, foi buscada uma descri¢do mais apurada dos casos de
tortura, descrevendo todas as formas de sevicias que foram utilizadas pelos
torturadores durante a ditadura militar. (VILLANOVA et al., 2008, p. 1).

As fontes orais, que o livro Brasil nunca mais disponibiliza, seguem nas discussdes
académicas relativas a metodologia utilizada frente a documenta¢do, no que se refere a
Ditadura Civil-Militar. Representam grupos que sofreram as agressoes frente as acdes do
Estado. Nesse sentido, “ha uma memoria da esquerda, de grande impacto editorial, sobretudo
a dos militares que experimentam os desacertos da luta armada e que compuseram pungente

narrativa sobre a tortura [...]". (FICO, 2002, p. 251). Sem tratar diretamente daquele periodo,

Ferreira afirma;

Ainda que objeto de poucos estudos metodologicos mais consistentes, a historia
oral, ndo como uma disciplina, mas como um método de pesquisa que produz uma
fonte especial, tem-se revelado um instrumento importante no sentido de possibilitar
uma melhor compreensdo de agdo e das representagdes de grupos ou individuos nas
diferentes sociedades. (2002, p. 330).

Esses documentos sensiveis “podem ser portadores de informagdes delicadas em
fungdo da possibilidade da exposigdo das vitimas”. (PADROS, 2009, p. 41). Para Fico (2012,
p. 44), “documentos sensiveis, expressao mais comum em outros paises que viveram graves
violagdes dos direitos humanos”, esses documentos trazem detalhes e carregam uma
historicidade de arbitrariedade, “que envolveu grande dose de violéncia, sobretudo a prisao
arbitraria de pessoas, seguida quase sempre de tortura e, varias vezes, de morte”. (p. 44).
Frente aos “documentos sensiveis”, a expressdo também ¢ analisada por “documentos
traumaticos” (PADROS, 2009), que tratam os processos historicos. Ambos os autores
analisam as discussdes metodologicas na utilizagdo desses documentos carregados de
sentimentos e que trazem as vivéncias da Ditadura Civil-Militar no Brasil.

Essa timidez ou o0 medo em trabalhar com tais documentos sensiveis prosseguem nas
andlises e discussdes metodologicas, com esse tipo de fonte. Fico (2002) e Padrés (2009)
acreditam que a historia do tempo presente deve ser objeto de andlise dos historiadores, e que
a inseguranca em utilizar estes tipos de fonte ndo pode limitar os debates e a producao
historica do periodo.

Padros reforca a rigorismo metodologica na utilizagdo desses documentos, visando a

compreensdao do contexto como um todo, ndo apenas parte de uma producdo fragmentada:
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Deve-se ressaltar o papel que cumpre a utilizagdo de uma perspectiva global e logica
da historia; tal perspectiva enfatiza a necessaria vinculagdo entre o acontecimento e
o processo histérico que torna inteligiveis os marcos balizadores da “histéria mais
contemporanea”. Isto ¢ fundamental, pois ¢ a partir de uma base analitica que se
pode apreender a historia como processo, € ndo como fragmentagdo desarticulada,
ligando o presente aberto, com todas as suas possibilidades, com o passado mais
recente. Aponta para essa “historia em aberto”, uma histdria cuja dindmica parece
dificultar a apreensdo de movimentos de mudanga ou de persisténcia de
permanéncias. [...] para que as andlises do presente, mesmo parciais e provisorias,
ndo se restrinjam as interpretagdes desconexas, fragmentadas, desarticuladas e
superficiais da “cena contemporanea”, devem identificar e avaliar tendéncias e
esclarecer as mudancgas basicas de estrutura que funcionam como sedimento do
contexto analisado. (PADROS, 2009, p. 31).

Trata-se de um tema sensivel, pois as pesquisas da atualidade t€ém a verdade como
dentncia patrocinada sobretudo pelo documento da Comissdo da Verdade, que tem como
efeito emergir novos debates e interpretagdes frente aos casos, principalmente, a violagdo aos
direitos humanos, a falta de justiga frente aos casos.

Tenta-se acrescentar essa dindmica na produ¢do de um dos documentos que
compdem o jogo, um bilhete de um militar, amigo de infincia de um dos personagens. Esse
militar, sabendo que seu amigo de infincia foi torturado e assassinado, dentro da sua
corporacdo, busca alertar a mae de seu amigo; escreve esse bilhete que compde uma das
tramas, porém os documentos oficiais de sua morte colocam como se ele tivesse cometido
suicidio. O cenério da foto, que compde o documento, ¢ parecido com a foto do jornalista
Vladimir Herzog, justamente para fazer com que o educando reflita e relacione os
documentos. Na producdo desse documento, tenta-se manter o sentimento, as memorias de
infancia do amigo e da mae, que complementa a narrativa, trazendo termos como “Tia” e
apelidos de infancia como “Chupeta”. Ele oportuniza ao educando a andlise das duas faces

possiveis da narrativa a respeito dos militares.
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4 0 JOGO

4.1 A CONSTRUCAO DO JOGO E SUA RELACAO COM A HISTORIA

Seguindo as propostas de planejamento ludico, conforme pesquisas realizadas pela
UFRGS (GIACOMONI, 2013; MEINERZ, 2013), o jogo produzido tem como temdtica o
periodo da Ditadura Civil-Militar da década na 70, tendo como superficie o sistema de
tabuleiro, no qual a aplicabilidade em salas de aulas sera mais ampla, dando maior autonomia
ao aluno e professor.

Nos jogos de tabuleiro, o aluno toma as suas decisdes, investiga e pesquisa em busca
do objetivo, sem deixar de lado a aventura. O sistema utilizado para a constru¢do do jogo
segue o modelo da empresa Grow,® Scotland Yard, na qual a investigacdo de um crime deve
ser revelada em diversos locais denominados salas. Essas estdo disponibilizadas em seu
tabuleiro, representando locais da cidade de Londres, nos quais o jogador, ao entrar, coleta e
interpreta as pistas, a fim de desvendar os objetivos indicados em cada caso (carta inicial).

Hipoteses, relagdes, pesquisa e associagdes de informagdes fazem parte do processo do jogo.

Figura 1 — Soltland Yard, Tabuleiro Grow, 2014

Fonte: Grow (2014).

8 GROW. Produto: viagem pela historia. Disponivel em: <http://www.grow.com.br/produto/viagem-pela-
historia>. Acesso em: 29 jul. 2014.
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Esse processo compde semelhantes etapas de uma pesquisa cientifica: a busca por
um objetivo (resultado final da pesquisa) parte de um percurso, um processo. O levantamento
das hipoteses, as indagacdes, o levantamento de fontes de diversas sequéncias, as relagdes
construidas, o certo ¢ o duvidoso fazem parte da investigagdo. O tabuleiro anterior serve
apenas como ilustragdo, assim como os mecanismos descritos anteriormente.

Na proposta do jogo Arquivo 7.0, que foi produzido, h4d um tabuleiro proprio, o local
da ambientacdo do jogo ¢ ficcional — trata-se de uma cidade que genericamente se chama de
Flores. As salas, nesse jogo, que o compdem sdo nove: Biblioteca, Instituto Médico-Legal
(IML), Centro Integrado de Estudantes (CIE), Associagdo dos Moradores de Bairro (AMB),
Recursos Humanos da Universidade Federal das Flores (RH/UFF), Policia, Arquivo Publico e
Arquivo da Policia, Associacdo de Familias de Presos e Desaparecidos Politicos da Ditadura
Civil-Militar (AFPDDM). Estes locais que formam o tabuleiro foram escolhidos conforme a
possibilidade de o jogador (tempo presente) buscar documentos da década de 70.

Optou-se pelos jogos de tabuleiro pela proximidade e pela utilizagdo em sala de aula.
Meinerz (2013) acrescenta que a maioria dos jogos encontrados no mercado educativo
referem-se ao campo da matematica, alfabetizacdo e, em segundo plano, propostas da area das
ciéncias naturais. Fala que esses jogos seguem mecanismos tradicionais, que ndo trazem uma

dindmica mais complexa e de experimentagao:

E possivel adaptar jogos tradicionais como memodria, trilha, baralho, domino, entre
outros. Tais adapta¢des sdo menos complexas do ponto de vista da finaliza¢do da
experiéncia, pois em geral ha caminhos e objetivos unicos a seguir e a alcangar,
geralmente vinculados a sorte e ao invés. Quando lidamos com uma forma mais
complexa com as diversas formas do jogar, podemos também nos aventurar através
da criagdo de regramentos e formatagdo vinculadas a indeterminagdo, e as surpresas
do caminho que o ludico proporciona. Nesse caso a experimentagdo pode levar a
trajetorias diversas ¢ nem sempre o final é previsivel ou vinculado ao caso.
(MEINERZ, 2013, p. 108).

Tentando desvincular-se dos jogos tradicionais menos complexos em sua dindmica, o
jogo produzido dispde de experimentagdes, surpresas e indeterminagdes, no final da aventura.
O suporte pedagdgico apresentado oportuniza ao educando as etapas de uma pesquisa
cientifica, de forma ludica, e busca a consciéncia histérica na leitura e interpretacdo dos
documentos, além de facilitar a autonomia do aluno, em produzir seu proprio conhecimento.

Interligando a autonomia e a consciéncia histdrica, objetivos pedagdgicos e objetivos
do jogo se entrelacam, buscam desenvolver as competéncias do educando e o tema proposto
para a série. Portanto, o jogo investigativo tende a desvendar as questdes indagadas

atualmente pelas familias de presos politicos ou desaparecidos que, de alguma forma, tiveram
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familiares envolvidos nos sistemas de repressdo. Essas familias ficticias solicitam a
Associagdo ndo governamental — Associacdo de Familias de Presos e Desaparecidos Politicos
da Ditadura Civil-Militar (AFPDDM), investigacdes sobre seus desaparecidos e a
investigacdo das trajetorias que os sujeitos que vivenciaram a década de 70 tiveram. O
objetivo do jogo segue nas investigacdes frente aos motivos de prisdes, mortes, ocultagdes de
cadaveres, locais e agdes cotidianas, que levaram esses personagens ficticios a serem
investigados pelos 6rgdos repressivos.

Dentro desta articulagdo, os objetivos pedagogicos do jogo seguem nos moldes de
objetivos de pesquisa (carta inicial). O levantamento das fontes, em busca de revelar as
respostas das familias, estd interligada diretamente com a leitura e interpretagdo dos
documentos que compdem o jogo. Conforme o educando vai entrando nas salas do tabuleiro,
ele recebe um documento referente ao personagem investigado, buscando evidéncias, pistas e
contrapontos nos documentos que, em algum momento, irdo se contradizer.

No final do jogo, os participantes devem reler os objetivos, interligar os documentos
e argumentar sua narrativa frente ao caso analisado. Em todos os casos, o educando ira
analisar o contexto da época em que o personagem, que ird investigar, estd inserido. Nessa
dindmica construtivista, o aluno desenvolve sua propria narrativa; busca descentralizar o
educador como o centro do conhecimento ou depositario do saber, ou seja, “que ensinar nao ¢
transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua propria produgdo ou sua
construcao”. (FREIRE, 1998, p. 52). Isso faz com que o estudante torne-se integrante do
conhecimento.

Além de incluir o aluno no processo de construgdo do aprendizado, o jogo, como
suporte pedagogico, fornece um mecanismo para a constru¢do do conhecimento, por meio da
interpretacdo das fontes, do contexto historico, da sua propria producdo. Essa trajetoria que o
jogo fornece auxilia o educando a criar sua propria narrativa. Ao realizar sua andlise, ¢

possivel problematizar com os jogadores que ndo ha histdrias deterministas.
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Figura 2 — Tabuleiro do jogo, Arquivo 7.0, 2016

| ASSOCIACAO |
MORADORES
DO RAIRRO

Fonte: Elaborada pela autora
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4.2 INICIO DO JOGO: INSTRUCOES INICIAIS PARA EDUCADOR E EDUCANDO

Seguindo a proposta do jogo, o educando-investigador passa a ser pesquisador que
trabalha em uma Associagdo no presente; busca documentos para desvendar as trajetorias de
personagens da década de 70. E necessario que o educador relate aos educandos que esse
suporte oportuniza o debate frente as familias ficcionais no jogo, mas que, na realidade,
buscam respostas de seus filhos desaparecidos, trajetorias de pessoas que sofreram de algum
modo as pressdes e persegui¢des da Ditadura Civil-Militar. Essa orientacdo segue: o jogo
busca ambientar, por meio de documentos, o periodo de 1970; sujeitos que tém a sua vida
implicada na estrutura da repressdo militar. Esses personagens representam diversos
segmentos profissionais: o musico, o faxineiro, a professora e o estudante. Os documentos
que compdem esses personagens narram de diversos angulos suas trajetorias.

As narrativas dos personagens, a cidade e todo o contexto que integra o jogo sdo
ficcionais. Optou-se por elaborar o presente suporte, para manter uma liberdade maior na
confec¢do do jogo, além de preservar a identidade dos sujeitos e os direitos de imagem. As
histérias dos personagens estdo baseadas em narrativas construidas, a partir de fontes
primarias e secundarias, as quais compdem a historia de quatro personagens e tiveram como
fonte de inspirag¢@o o contexto da década de 70.

Antes de iniciar o jogo, o educador precisa passar instrugdes para os educandos. Esse
esclarecimento ¢ necessario porque perceberam-se, nas validagdes do jogo, lacunas que
prejudicaram diretamente a busca dos objetivos do jogo e, principalmente, os objetivos
pedagbgicos. Na primeira aplicacdo feita com os académicos e bolsistas do Projeto
Interdisciplinar Historia e Sociologia Pibid/UCS, ndo foram feitas as orienta¢des iniciais, tais
como: regras, objetivos do jogo, orientacdes frente as cartinhas, entre outras. A ansiedade em
jogar e chegar ao fim da atividade fez com que etapas fossem puladas e a interpretagdo dos
documentos, comprometidas. Apds essa andlise, percebeu-se a necessidade da producdo de
um manual para o educador, para auxiliar e dar suporte para o professor iniciar as atividades.
Essas andlises fizeram com que a produ¢do do manual do educador fosse editada, para que a

atividade contemplasse o maior nimero de objetivos propostos.

4.3 O ANDAMENTO DO JOGO E SUAS REGRAS
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O jogo, ambientado no tempo atual, apresenta familiares de desaparecidos e presos
politicos da Ditadura Civil-Militar, que estdo em busca de respostas sobre a trajetoria de seus
parentes que, de algum modo, sofreram acdes dos 6rgaos de repressdo. A sala da Associacao
de Familiares de Presos e Desaparecidos Politicos da Ditadura Civil-Militar (AFPDDM)
marca a saida do jogo. O educando recebe inicialmente o pedido de investigacdo da familia,
tendo de revelar trés objetivos, citados como a, b, c, na carta inicial. Segue exemplo

ilustrativo:

Figura 3 — Carta inicial do jogo, Arquivo 7.0, 2016

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

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

a) Porque a Sra. Guilhermina repete
constantemente a frase citada?
b) Quais fatores levaram o
desaparecimento do Tuco?
¢) Quais sistemas de repressdo o

sujeito sofreu?

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

dos educandos, que apresentaram diticuldades na organizagao das Intormagoes. lal tato
ocorreu devido a ansiedade que os participantes apresentaram em resolver o caso, € o tempo
para ler os documentos, regra que faz parte do jogo. Apos a aplicacdo feita com os alunos, a
ficha investigativa chegou a um modelo mais completo ¢ com uma dindmica em sua
organizacdo. Ela pode ser alterada, ja que o jogo ainda estd em processo de aplicacdo,

podendo ser aprimorado. Optou-se pelo tamanho de folha A4, para que o espaco fosse
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suficiente para o educando repassar suas informagdes, pois o proprio tamanho ajuda o

educador a solicitar a copia para a sua distribuicdo antes de o jogo comegar.

Figura 4 — Ficha investigativa do jogo, Arquivo 7.0, (2016)
FICHA INVESTIGATIVA

do: Profissdo:;

Nome(z) dofz) investizador(es): Nome do sujeito investig:
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‘Assaeiacho de Carte isinial da jugs
familisess de
- aepensey | Daden perai da sue B)

i atigative ——
)

pelitiees da Divsduss

vl Miliar

Policia
Breve resolucdo do caso:

UFF-RH
Unrversidade
Federal d2 Cidade
das Flores

IML
Instiruto Medico
Legal

Arquivo da
Policia

CIE
Centro
Integrado dos
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O educando investigador percorre o tabuleiro por meio do lance de dois dados. A
soma dos dois dados informa o nlimero de casas a ser percorrido, o objetivo ¢ entrar nas salas

(locais do tabuleiro). Nelas, o jogador encontrard sob a mesa envelopes que denominam o

nome de cada sala, como a Biblioteca, o Arquivo Publico, o IML, entre outras.
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Figura 5 — Envelopes dos documentos do jogo, Arquivo 7.0, (2016)

ARQUIVQO

COLA

POLICIA

Fonte: Elaboragado da autora.

Esses envelopes estardo disponiveis na mesa, virados com o nome do local (sala)
para cima. Dentro do envelope, esta o documento que compde as pistas, objetivando
interpretar o caso conforme a carta inicial.

Ap0s rolar os dados e soma-los, o educando movimenta-se no tabuleiro. Conforme ja
disponibilizado nesse material, pode-se perceber que ndo ha numeragdes no tabuleiro. Optou-
se por ndo numerar a planicie, para dar maior autonomia ao educando, deixando livre o acesso
as salas disponibilizadas. Essa mobilidade no tabuleiro segue a regra fundamental de seguir na
vertical ou na horizontal, ndo ¢ permitido mover-se na diagonal.

Ha entradas e saidas especificadas em todas as salas, e o educando deve respeita-las.
O jogador s6 poderéd entrar na sala se nenhum integrante estiver dentro do ambiente. Caso
haja algum outro investigador, ele devera seguir até a préxima, aguardando posteriormente a
entrada nela. Ao entrar na sala, o educando recebe em maos o documento, conforme o tempo
estipulado pelos integrantes. Ele ndo fica com o educando, que devera ler, interpretar e anotar
na ficha investigativa correspondente ao local do tabuleiro, na ficha estdo os elementos que
auxiliam na futura narrativa. Em seguida, deverd devolver o envelope a mesa. Caso o aluno
ndo consiga interpretar ou entender o documento no tempo determinado, o jogador devera

voltar na mesma sala, em outro momento.
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No presente jogo, ndo ha uma sequéncia de documentos nem uma ordem, e o
educando-investigador ird busca-los aleatoriamente. Conforme os documentos vao sendo
interpretados e as observagdes vao compondo a Ficha Investigativa, o educando cria
estratégias para atingir os objetivos da carta inicial.

Nas estratégias tracadas, percebeu-se nas aplicacdes (validacdo), que alguns
educandos conseguiram relacionar os documentos conforme os locais do tabuleiro. A titulo de
ilustracdo, se o aluno precisava de uma fotografia ele planejava como ir até a sala “arquivo
municipal”, para buscar algum documento especifico. Portanto, apos a resolucdo do segundo
ou terceiro casos, os educandos ja se locomovem pelo tabuleiro a procura de documentos em
locais que poderiam ajuda-los. As relagdes feitas nas jogadas anteriores levaram os alunos a
perceberem que os documentos estavam relacionados com os locais. A interpretacdo e a
andlise critica das cartas levou a busca dos documentos seguintes, tracando uma estratégia de
jogo.

Os educandos, na quarta jogada, ja haviam adquirido experiéncia, melhoraram suas
estratégias, tiveram maior facilidade de interpretar os documentos que compdem o jogo,
porque as experiéncias adquiridas anteriormente auxiliaram a leitura do contexto da época. A
construcdo das narrativas, frente a interpretacdo dos documentos, apoés o jogo e o debate
orientado pelo educador, oportunizou ao educando a analise dos documentos de forma critica,
Jja que esses, em varios momentos do jogo, se contradiziam.

E nesta contraposicdo dos documentos, houve diferentes narrativas, que, apds o
debate e a problematizacdo do contexto, trajetorias de vidas, mecanismos de repressao do
Estado, trouxeram a reconstrucdo das histérias e permitiram melhorias, em cada resolucao,
dos argumentos frente a construcdo dos casos. Percebeu-se que o jogo, Arquivo 7.0, apos a
resolucdo dos quatro casos, desenvolveu no educando a interpretacdo, a criticidade, a
argumentacdo, porque o aluno traz consigo experiéncias de jogadas passadas e habilidades
desenvolvidas apds o debate; além disso a socializag@o das ideias ajudou o educando a fazer a
leitura dos documentos.

A leitura dos documentos, na primeira jogada, foi um dos maiores desafios, porque
os educandos retiravam as informagdes dos documentos, sem analisar o contexto da época,
tais como: quem produziu o documento, se ele apresentava rasuras, e havia se contradi¢cdo nos
documentos disponibilizados. Inicialmente, os jogadores tiveram dificuldades em contrapor
os documentos, porque ndo tinham certeza se a narrativa que estavam produzindo era a
correta, por acreditarem em historias deterministas sem variaveis. Essa inseguranca foi

resolvida apos a resolucdo do primeiro caso, quando os jogadores expuseram suas analises € o
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educador, junto com os educandos, apds o término do jogo, tiveram espago para o debate e
perceberam que ha diferentes angulos e interpretacdes para construir uma narrativa. Porém, o
que fez a diferenga foi o trabalho em equipe, para resolver as questdes do jogo, a interpretacao
e as leituras prévias, que o educando tinha frente a tematica.

Nessa aleatoriedade, as estratégias, as incertezas que surgiram no jogo fizeram com
que essa atividade se tornasse emocionante, dificultando ao educando a busca por respostas
rapidas. Cuidou-se, nessa produgdo, distanciar os documentos para que a historia dos
personagens nao fosse revelada rapidamente. Em alguns casos, o aluno encontrou um
documento extra, que poderia complementar ou ndo outros documentos. A titulo de ilustracao,
temos a carta escrita em espanhol pela mae da professora, o que exige do aluno o
conhecimento da lingua espanhola. Tendo este conhecimento, o documento serd 1til ao
jogador; caso contrario, ele tera de pegar a tradugdo em outro local, o que dificulta ou agiliza
o levantamento das fontes para a resolucdo do caso, disponibilizando uma dindmica ladica.

Em alguns documentos, os educandos deparam-se com as mesmas dificuldades que
os historiadores encontram com a leitura dos documentos; a veracidade das fontes, produzidas
no periodo trabalhado; as condigdes em que eles se encontram; a fonte legivel e os sujeitos
interligados, entre outras. Buscou-se em seu /ayout a produgdo dos elementos citados, € no
qual as fontes sdo diferentes umas das outras, a cor do papel ndo segue os mesmos moldes.
Portanto, os documentos ndo seguem um padrdo de edicdo, devido aos objetivos envolvidos
para a proposta.

Apos a leitura desses documentos com fontes e graficos diferentes, a narrativa se
completa quando os educandos constroem as respostas solicitadas pela familia, o que ndo
impede de eles revelaram a trajetoria, antes da coleta de todos os documentos, mas que podem
deixar a narrativa incompleta, ao mudarem a trajetéria por faltarem elementos, ja que os
mesmos se contradizem em fatos, datas e personagens.

As equipes que conseguirem a leitura dos documentos se reunem para debater as
evidéncias coletadas para a produgdo do dossié da familia. Esse ndo precisa ser descrito, ja
que o debate ira oportunizar a analise do educando frente aos documentos. O fato de o dossié
fazer parte da tematica do jogo ¢ um objetivo da atividade ludica, e os educandos devem se
organizar para apresentarem a sua narrativa. Optou-se por ndo colocar a primeira equipe que
finalizou, como vencedoras no jogo, porque percebeu-se, nas aplicacdes, que a ansiedade
produzida pela atividade prejudicou a concentragdo e a interpretacdo dos documentos,

dificultando os objetivos pedagogicos planejados.
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Portanto, o critério de término do jogo partird do poder de argumentagdo das equipes
de investigacdo, utilizando-se os documentos como base de fundamentacdo. A equipe que
conseguir interligar os documentos, por meio dos diversos acontecimentos, problematizando o
periodo, sera a vencedora. Mesmo assim, o educador terd que dialogar para que o proprio
grupo consiga reconhecer a equipe que conseguiu contemplar grande parte dos objetivos, fato

que sera democratizado no debate com os educandos.

4.4 OS DOCUMENTOS: E A RESOLUCAO DE CASOS

O jogo ¢ composto por diversos documentos que compdem as pistas, as evidéncias,
que formam as bases para desvendar o processo, conforme a solicitagdo de investigacdo da
familia (carta inicial). Esses documentos a serem utilizados no jogo possuem historicidade,
baseada em informagdes buscadas no periodo denominado Ditadura Civil-Militar brasileira,
as quais permitiram a reflexdo frente ao periodo. O educando devera interpretar as pistas
presentes nos documentos, a fim de resolver o processo investigativo. Em alguns momentos, o
aluno ndo o encontrard na sala ou, dependendo do caso, terd um documento extra, o secreto,
obtendo informag¢des complementares que compdem o jogo ou uma nova pista.

Dentro dessa proposta ludica de levantamento de dados, investigacdo e pesquisa, o
educando serd o personagem principal, o investigador (pesquisador), que percorrera diversos
locais da cidade das Flores, seguindo a logica do jogo de tabuleiro. Essa trajetoria liberara
pistas, que sdo os documentos do periodo, para desvendar a trama que envolve diversos
sujeitos/personagens, com suas diferentes caracteristicas, personalidades e classes socais
(musico, estudante, professora, faxineiro, gar¢com).

A proposta do jogo trard a inclusdo de documentos, a investigagdo e a produgdo
histérica dos personagens produzidos, apds o levantamento de dados e fontes primarias.
Sendo assim, um dos objetivos pedagogicos ndo € seguir tracos deterministas da historia do
sujeito/personagem. Cada jogador produzird uma narrativa, conforme as interpretacdes feitas
a partir da coleta de diversas pistas, proporcionadas nos locais da cidade das Flores.

A constru¢do da narrativa historica segue na estrutura de planejamento de Seffner
(2013, p. 38). Para quem, “toda a atividade deve gerar uma produgdo autoral pessoal”.
Oportunizando ao aluno a argumentacdo de sua historia, baseado em fontes e interpretacdes

da trajetoria ludica.
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Para propiciar o desenvolvimento do pensamento historico do aluno e fazé-lo
distanciar-se do senso comum, a Didatica da Histdria propde procedimentos criticos
em relagdo as fontes, analisadas como recursos para a aprendizagem do aluno;
promove a utilizagdo do raciocinio comparativo, da periodizagdo do tempo historico,
distinto de um tempo subjetivo, da maestria do grau de generalizagdo dos conceitos,
distinguindo completamente a Historia de seus usos. Para tanto, mobiliza
metodologias classicas das ciéncias humanas e sociais: questionamentos e
observagdes, coleta de dados, exame e descricdo e coloca em perspectiva o0s
deslocamentos entre nogdes comuns e conceitos historicos. (ABUD; ALVES;
SILVA, 2010, p. 13).

Nesse jogo, o aluno se depara com uma realidade ficcional associada a uma base

empirica e documental e o professor tem um papel fundamental para que os elementos

coletados na atividade tenham significados para ele:

Uma boa proposta de aprendizagem em historia de articular o ensino de informagdes
historicas com as discussdes das categorias tedricas que fundamentam o saber
historico, assim como o0s conceitos que estruturam o raciocinio histérico. O
professor deve organizar atividades que abordem de modo teérico/pratico conceitos
como: diferenga entre Historia e historia; relagdes entre histéria e ficcao, questdes
relativas a memoria, memoria social e individual, constru¢do da memoria nacional,
patrimonio histdrico, patrimoénio cultural, necessidades de diferentes modalidades de
tempo, o conceito de ideologia, representagdo. (SEFFNER, 2013, p. 34).

Essa mistura de Historia e ficgdo que o jogo vai disponibilizar pode causar certa
inseguranca, frente a constru¢do do conhecimento. Nesse sentido, Fortuna usa o termo
ludiforme,’ utilizando-se da producio ou da improdutividade que o ato lidico pode gerar.
Fortuna (2013, p. 86) complementa que “a propoésito da improdutividade do ludismo, pode ser
considerado um emblema dos pds-modernidade, ao livre-curso das paixdes e a exploracao
sem finalidade”. Porém, o ato ludico nem sempre € levado pelo jogador como “faz de conta”.
Huizinga (1993, p. 11) acrescenta que o jogar “ndo impede de modo algum que ele se
processe com a maior seriedade, com um enlevo e um entusiasmo que chega ao
arrebatamento. Todo jogo € capaz, a qualquer momento, de absorver inteiramente o jogador”.

Portanto, jogar na sala de aula oportuniza ao aluno imaginar, criar, pensar e refletir

em diferentes contextos e épocas. O ato lidico envolve diferentes dimensdes de aprendizado,

Qo

no qual, “o contexto da brincadeira potencializa a aquisi¢do de conhecimentos devido

pratica da intersubjetividade, das interacdes partilhadas com o adulto e da reflexdo sobre o

o~

proprio pensamento, levando a descoberta”. (FORTUNA, 2013, p. 83). Nessa andlise,
possivel reconhecer como se processam os mecanismos da mente pelas narrativas do jogo,

construindo o conhecimento com as media¢des do educador, ou seja, “o carater ludiforme das

? Atividade lidica como “consequéncia do exercicio do pensamento complexo, tal como preconizado por Morin,
que ¢ capaz de integrar, simultaneamente, as multiplas dimensoes de uma mesma situagdo”. (FORTUNA, 2013,
p- 87).
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atividades depende do modo pelo qual sdo conduzidas, sobretudo da capacidade do adulto de
valorizar os processos mais que os produtos”. (p. 87).

Portanto, o objetivo do jogo ndo ¢ construir mini-historiadores, mas investigar o
passado e construir narrativas proprias. A Historia como ciéncia e a disciplina de Historia, no
contexto escolar, possuem elementos proprios. A academia oferece para a educacdo as bases
empiricas, a fim de transmitir as produgdes cientificas, nas quais o educador, em sua leitura,
compreende a esséncia da ciéncia aos seus educandos, que promovem o mesmo processo de

compreensdo. Frente a este processo de aprendizagem,

a adaptacdo dependente da capacidade de apreensdo dos destinatarios, que ndo sdo
historiadores, e talvez nem pretendam ser. A didatica da Historia leva em conta,
sistematicamente, a autonomia e independéncia disciplinares, relativas as diferencas
entre o trabalho da Histdria cientifica e a atividade em sala de aula. Para Riisen
(1987), a Teoria da Historia e a Didatica da Historia possuem o mesmo ponto de
partida, mas se desenvolvem em dire¢des cognitivas diferentes e tém interesses
cognitivos diversos, fundamentados nas operagdes € nos processos existenciais da
consciéncia historica. Convergem para este tema, mas elaboram de modo distinto: a
Teoria da Historia pergunta pelas chances racionais do conhecimento histérico, a
Didatica da Historia, pelas chances de aprendizado, estdo ligadas, mas ndo sdo a
mesma coisa. (ABUD; ALVES; SILVA, 2010, p. 10).

A respeito do debate do campo da Historia e do ficcional na atividade lidica, a

utilizagdo das fontes, em uma andlise temporal, diferenciara o ficcional da narrativa histérica:

O conceito de Histéria como campo de conhecimento ¢ fundamentalmente
relacionado ao conceito de fontes histdricas. O uso das fontes ¢ da sua andlise
temporal sdo propriedades do conhecimento historico. Elementos componentes do
conceito Historia Cientifica, o tempo e o documento diferenciam a narrativa
historica da narrativa ficcional e das narrativas cientificas de modo geral. (ABUD;
ALVES; SILVA, 2010, p. 10).

Nesse jogo, o educando terd contato com as diferentes fontes historicas, tais como:
documentos oficiais, bilhetes, cartas, jornais, cartazes, fotografias. Esse rol de documentos
disponibiliza o poder de escolha das fontes, de acordo com a interpretacdo do educando. Para
Seffner, esse processo autonomo das fontes e a constru¢do do aprendizado ndo se processam

apenas no educando, pois o educador também se envolve no processo lidico:

Diversas sdo as motivagdes para construir jogos no Ensino de Historia. Aqui
destacamos o aprimoramento da capacidade de escolha, tanto no caso do docente
criador de jogos, quanto no feito de propostas. em que os alunos sdo coautores dos
objetos ludicos de aprendizagem. (SEFFNER, 2013, p. 106).

Cabe, nessa perspectiva, destacar a utilizagdo do jogo como ferramenta pedagogica,

ndo sendo a Unica, muito menos excluindo outras praticas ja existentes, mas apresentando as
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potencialidades que oportunizard na constru¢do do conhecimento para os educandos, e que
auxilia nas etapas das aulas. O ensino da Historia proporciona ao aluno a investigagdo, a
interpretacdo, a pesquisa, as relagdes sociais, as estratégias para resolver, enfim, a construcao

do conhecimento, sendo assim,

convém explicitar que entendemos por agdes intelectuais as atividades que
proporcionem pensamento: classificar, seriar, sintetizar, comparar, observar,
imaginar, criar, analisar, levantar hipéteses, buscar dados, aplicar principios do que
se estudou em outras situagdes, planejar, discutir. Essas atividades podem ser
consideradas como possibilidades para “ensinar a pensar”. (FERMIANO, 2005, p. 5).

E nesse circuito de potencialidades que a dindmica do jogo permite que se
desenvolvam e se estimulem as varias inteligéncias, e que o aluno se envolva de forma
significativa. Por meio do ludico, o educador pode promover atividades que sejam divertidas e
que, sobretudo, ensinem e proporcionem aos alunos o surgimento de um raciocinio histérico.
Ao aluno de Ensino Médio devem ser oportunizadas atividades que promovam o exercicio da

autonomia intelectual, conforme garantem as Diretrizes Curriculares Nacionais:

A preparagdo basica para o trabalho e a cidadania, e a prontidao para o exercicio da
autonomia intelectual sdo uma conquista paulatina e requerem a atencdo de todas as
etapas do processo de formacao do individuo. Nesse sentido, o Ensino Médio, como
etapa responsavel pela terminalidade do processo formativo da Educagdo Basica,
deve se organizar para proporcionar ao estudante uma formagdo com base unitaria,
no sentido de um método de pensar e compreender as determinagdes da vida social e
produtiva; que articule trabalho, ciéncia, tecnologia e cultura na perspectiva da
emancipag¢do humana. (MEC; SEB; DICEI, 2013, p. 39).

Sendo assim, todo desenvolvimento que o jogo promoverd, nas salas de aula ou nas
propostas de atividades presentes no manual do educador, pode ser observado pelo educador,
durante o acompanhamento avaliativo frente ao processo de ensino e aprendizagem do
educando. A avaliagdo passa pelo processo construtivista e sociointeracionista, no qual todas
as etapas da constru¢do do conhecimento cognitivo do educando sdo consideradas, levando
em conta as experiéncias pessoais do sujeito. Essas etapas identificam as formas e os
mecanismos de aprendizagem que o educando processa e faz, as relagcdes frente ao tema
problematizado, tanto na estrutura do jogo quando na sele¢do de fontes para a construcdo da

narrativa. E pertinente analisar o pensamento de Carvalho frente a avaliagdo:

O que interessa ao professor, numa resposta, nao ¢ estar “certa” ou “errada” e, sim,
como o aluno chegou a “tal” resposta. O “erro” ¢ parte importante da aprendizagem, ja
que expressa uma hipdtese de elaboragdo de conhecimento, consistindo-se, portanto,
em “erro construtivo”. (1993, p. 28).
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Desse modo, o erro passa pelo processo construtivo do conhecimento do educando,
no qual o educador pode fazer uso do caminho percorrido por aquele, para chegar a um
determinado objetivo. Assim, o professor traga um novo plano de trabalho para que o
educando venca esta etapa e busque o processo de aprendizagem. O erro sempre deve ser
bem-vindo nas atividades escolares, tanto nas atividades no espago escolar quanto nas
propostas em outro contexto, pois, por meio da andlise desse equivoco, o professor criard
novas formas de trabalho, novas alternativas, incentivando-o a buscar melhor desempenho,
vencendo, assim, suas barreiras e/ou dificuldades.

Nesse processo do conhecimento, Antoni e Zalla (2013) acrescentam sugestdoes no
livro Ensaios construtivistas, apresentando os caminhos de constru¢do do aprendizado, que
podem ser aplicados na atividade ludica. Como base nesta trajetéria, em busca do
conhecimento significativo, os autores apresentam a observag¢do, a reconstituicdo a
comparagdo, a antecipagdo € a justificativa durante e depois do jogo.

A observagdo cabe no cumprimento das regras, na dindmica do grupo, nas
estratégicas e nas manobras que o jogo oportuniza, bem como nas habilidades desenvolvidas
no ato lidico. Na reconstitui¢do o “aluno precisard reconstituir os conceitos” (ANTONI;
ZALLA, 2013, p. 153) ja trabalhados em sala de aula. Cabe salientar que ndo se espera que o
aluno memorize o contetdo, mas que ele consiga utilizar as informagdes do jogo, relacionar
os acontecimentos, os conceitos da area, os fatos, tendo maior autonomia para construir o
conhecimento. O ludico promove a liberdade de expressdo com a qual o jovem construira este
conhecimento.

A comparagdo parte em “dar conta dos desafios” e propostas elaboradas durante o
jogo, salientando que dar conta dos desafios cabe aos objetivos do jogo e aos objetivos
pedagbgicos. O educando/jogador precisa comparar as informacdes disponiveis durante as
jogadas e articula-las a outros saberes ja construidos. A comparacdo de situagdes do jogo
disponibilizados nos documentos ajuda o aluno/jogador a reforcar conceitos ja construidos,
estabelecendo relagdes entre a realidade e as representacdes. “A comparagdo impde, o
confronto de dados e a sintese das informagdes”. (ANTONI; ZALLA, 2013, p. 153).

A antecipagdo ocorre na articulagdo e na interag¢do, quando o educando ¢ estimulado
a antecipar as jogadas ou, até mesmo, a quebrar as regras acordadas. A antecipacdo oportuniza
ao aluno pesquisar e relacionar as hipdteses e comparagdes com conceitos ou analise feita nos

documentos nas jogadas anteriores. O jogo oportuniza as decisdes, o exercicio por meio da
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Historia e da sua realidade social, buscando compreender o passado e relaciona-lo com a sua
realidade.

A justificativa proporciona ao aluno a apresenta¢do de suas analises, a argumentacao
do seu ponto de vista, em uma determinada jogada para a sua equipe, durante o jogo ou na
construcdo da sua narrativa. Com isso, o aluno/jogador desenvolve a argumentacdo e o
raciocinio logico entre a trama do jogo, com os conceitos ja trabalhados, em busca da
constru¢ao do conhecimento, da consciéncia historica, da autonomia.

Nessa constru¢do do conhecimento, visando a obtengdo de uma consciéncia histéria
e aprendizagens significativas, o jogo apresenta-se com capacidades exploratorias, tais como:
a descoberta de regras, dos limites entre o real e a ficcdo; o aumento da autoestima do
educando; a interpretacdo e a autonomia. O jogo oportuniza problematicas e indagacdes do
tempo presente, ao utilizar-se de documentos desse determinado periodo, os quais trazem em

seu contexto marcas do tempo.

4.5 OS PERSONAGENS

4.5.1 Estudante

O estudante representado pelo caso, “As vezes José, das vezes Jodo”, traz uma trama
com uma riqueza de detalhes nos documentos. Procurou-se buscar a luta estudantil com um
jovem discreto, que leva o nome de Jodo da Silva, o qual ¢ editor e responsavel pelas
impressdes de um jornal clandestino. Em seus pertences, o educando encontrard uma
carteirinha estudantil com seu nome verdadeiro Jodo da Silva e seu nome falso, José Romero.
Essa dupla identidade ja se inicia com o préprio nome do caso “As vezes José as vezes Jodo”,

que ¢ a pista inicial para ajudar a resolu¢@o do caso.



Figura 6 — Documento que compoe o jogo, Arquivo 7.0, 2015 —

Fonte: Elaboragdo da autora.

Figura 7 — Documento que compoe o jogo, Arquivo 7.0, 2015 - B
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Fonte: Elaboragio da autora.
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Outro documento encontrado foi um bilhete para a Sra. Gonzales (personagem que

compde outra trama do jogo), que solicita a producdo de um artigo para compor o jornal

clandestino. Nesse bilhete, o estudante marca um horario para buscar a futura reportagem, que

segue em uma manifestacao na praca da cidade, promovida pela UNE, da qual ele faz parte.

No bilhete, 0o jovem se assina Ro, que pode ser relacionado com o seu codinome José

Romero. Esse fato os educandos do terceiro ano do Ensino Médio conseguiram desvendar,

apos perceberem que as carteirinhas eram iguais, porém portavam informagoes diferentes.
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Figura 8 — Documento que compoe o jogo, Arquivo 7.0, 2015
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Fonte: Elaboracao da autora.

Neste encontro na praga, em uma manifestacdio em busca do artigo, a narrativa
desencadeia os objetivos que o aluno deverd interpretar na leitura dos documentos, buscando
compreender o envolvimento dos fatos ligados a repressao, as formas de torturas que levaram
a morte do estudante e as divergéncias entre os documentos que induziram a familia a
procurar associagdo para a investigagdo. Nessa narrativa, ha diversos vestigios que se
contradizem, tais como: datas, descricdes das caracteristicas fisicas, nomes nas carteirinhas
estudantis (dupla identidade), laudo da morte, rasuras nos documentos, que buscam esconder
as informagdes. A seguir, o documento da pericia criminal desvenda outro sujeito morto, que

se contrapOe as caracteristicas do personagem, as datas dos fatos.
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Figura 9 — Documento que compoe o jogo, Arquivo 7.0, 2015
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Fonte: Elaboracao da autora.

A imagem ilustrativa buscou enriquecer a interpretacdo do educando, além de
enriquecer o grafico do jogo. Na aplicagdo, alguns alunos fizeram a leitura da imagem e, em
suas narrativas, concluiram que a imagem ndo era do jovem porque a mesma nao representava
uma praga.

Em seguida, o documento mais extenso, rico em detalhes, e que contradiz a imagem
e as informagdes anteriores. O documento interno enviado por um professor da universidade
relata que um jovem (no caso o estudante), foi encontrado morto em uma antiga sala da
universidade. Esse documento traz as caracteristicas do personagem, além de diversas formas
de tortura nas marcas do seu corpo. Ele estabelece relagdes com outro personagem do jogo,
oportunizando ao educador ampliagdo da atividade, conforme as orientagdes do manual do

educador.
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Figura 10 — Documento que compode o jogo, Arquivo 7.0, 2016

Fonte: Elaboragdo da autora.

Outro fator importante para os educandos ligarem as evidéncias seguem na segunda
pagina, quando citam: “O jovem ndo era tatuado nem portava brincos, as fotos em anexo
retiradas do ambiente do crime nas folhas 03-09”. Essas informagdes auxiliaram os educandos
a confiarem no documento, porque conseguiram comparar nas valida¢des feitas, com a
fotografia 3x4. O nimero das folhas citado fez com que os jogadores procurassem em outras
salas as paginas que faltavam, porém ndo foram encontradas, exceto o documento a seguir,

que compde uma das salas de tortura.
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Figura 11 — Documento que compde o jogo, Arquivo 7.0, 2016

Fonte: Elaboragdo da autora.

A falta de paginas no documento promoveu um debate enriquecedor sobre a
conservagdo dos documentos. Essas paginas podem ter sido queimadas ou destruidas por
outras formas, por conterem informagdes do periodo, e que servem de indicios para incriminar
envolvidos que ainda estdo vivos, caso os envolvidos nesses atos sejam futuramente
incriminados por lei. O que ndo se torna um fato por serem integrantes que, por sua vez, eram
funcionarios e obedeciam ordens, seguindo o estatuto e regimento do sistema politico da
época. (FICO, 2012).

Outra evidéncia estava no nome do militar envolvido no documento da universidade
e no boletim de ocorréncia. No boletim de ocorréncia, feito no mesmo dia da morte, a leitura e
interpretacdo levaram os educandos a observarem que o boletim de ocorréncia foi feito para
evidenciar a informacdo falsa de que a morte do jovem estava ligada diretamente com a

manifestagdo da praca, pois o mesmo militar ¢ identificado nos dois documentos, o

documento oficial (boletim de ocorréncia) e 0 documento interno da universidade.
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Na validacdo do caso, uma das equipes voltou a sala dos documentos para rever esta

afirmativa, ajudando a coletar mais informagdes, o que deixou a narrativa mais completa.

Figura 12 — Documento que compde o jogo, Arquivo 7.0, 2016

Fonte: Elaboragdo da autora.

O documento do IML se contrapde a todos os outros documentos, por tentar maquiar
o0 assassinato do estudante, apds sucessivas torturas. Nesse, os educandos ndo tiveram maiores
dificuldades, por concluirem que ele tentava afirmar elementos construidos pelos opressores,
buscando justificar a morte do estudante, retirando a responsabilidade do crime presenciado
na universidade.

Uma das equipes fez a andlise utilizando o Boletim de Ocorréncia, o documento do
IML e o da universidade, interligando o nome do militar envolvido nos dois documentos,
como ja relatado. E o documento interno da universidade que contempla muitos detalhes e

caracteristicas do personagem, se contradiz nas caracteristicas descritas do corpo e da
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fotografia 3x4. O debate seguiu sobre a veracidade dos documentos da época, produzidos pelo
Estado, as manipulacdes desse e as justificativas produzidas em alguns casos, que buscavam

incriminar outros sujeitos.

4.5.2 Professora

A professora representada no caso “O aniversario na praga”, apresenta-se com dupla
personalidade. Anna Gonzales, educadora universitdria, mostra, no decorrer da trama, uma
dupla personalidade, pois a personagem auxilia os militares, fato descrito em um jornal da
época. Na abertura de outros documentos, apresenta uma militdncia contra o sistema politico
da época. A personagem trabalha na Universidade Federal das Flores (UFF), onde ministra a
Estudos de Problemas Brasileiros (EPB), uma matéria conservadora com discursos a favor do

regime.

Figura 13 — Documento que compde o jogo Arquivo 7.0, 2016

Fonte: Elaboracao da autora.

Em um dos documentos, a instituicdo em que trabalhava foi cercada por militares,
que ameacaram invadi-la. Fato que se torna matéria do jornal O Dia, que traz como titulo
“UFF sofre a ameaga de comunistas”. O jornal denuncia uma reunido de estudantes da Unido
Nacional dos Estudantes (UNE), envolvendo diretorios académicos da Universidade que, na
linguagem da época, ameacavam a seguranca da populacdo. Por ser diretora académica do
curso de Filosofia, a senhora Gonzales encaminhou os militares para as salas e respondeu as

perguntas, auxiliando-os na averiguacdo de uma suposta reunido de estudantes. A personagem
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¢ elogiada pelo proprio jornal, por ser atenciosa e prestativa, fato que o educando terd de
contrapor com outros documentos, nos quais a educadora milita contra o regime.

Nesse jornal, o documento traz ao educando um panorama geral de como eram os
dias de tensdo para professores, alunos, funciondrios e militantes estudantis. Ao produzir este
documento, cuidou-se para manter a linguagem caracteristica da década; para isso, foram
consultados diferentes jornais da época de 1970-1979, para auxiliar a produ¢ao do material, a

fim de preservar as caracteristicas daquele tempo.

Figura 14 — Documento que compde o jogo, Arquivo 7.0, 2016
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alungs foran indspados sobre a rotine da universidade. SBegundo o5 elundgs,
afio hovia nenhun dos representantes da UNE o foz De's. ke forcos armadss
nEn0 Se proauncicran se houve presos neste ato. O reitor ds UFF falon que
8 universidade preza pels integridade de todos o5 estudantes inclusive da
comtnidade, Declaron tenbén que an Anbits acadinics ndo & cedido nenhim
espago fisico pars reunices estudsntis que & demdneis tinha como objetivoe

| deaegrir s imsgem da Universidade.

Fonte: Elaboracao da autora.

Seguindo a trama do jogo, o educando encontrard um documento, o bilhete, que
contrapde as informagdes do jornal, e mostra que a professora ajudou a fuga dos estudantes,

no dia em que a Universidade foi invadida. O bilhete ¢ um agradecimento para a professora
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enviado pelos jovens, além de um convite para a publicagdo de um artigo, em um jornal
clandestino. Ele revela ideias contrarias a disciplina que ela ministra, fazendo com que o
aluno avalie essas informagdes para a producdo de sua narrativa. Segue o documento na

integra:

Figura 15 — Documento que compde o jogo, Arquivo 7.0, 2016
ﬂ;@n&ﬂqpo s nome da e o f-"'n‘-yfw@?"w
9 ootcd fpﬁfmﬂ P 3{%2?;;! ﬁameﬁm Aempede

e economia,
lpuandams o confiamepds pose o
publicapio do aligo em noso ;;ummtf.
Joss Romeno
S0 lo/ 972

Fonte: Elaboracao da autora.

Na aplicacdo do jogo, as equipes conseguiram interpretar os dois documentos,
concluindo que a educadora auxiliou os jovens na fuga e que auxilia 0 movimento estudantil
contra o sistema de repressdo. Frente a leitura de outros documentos, uma denuncia relata a
vinculagdo direta da mestra com integrantes da UNE, o que vem reforcar este vinculo, por

meio da leitura do documento, que denunciara os atos da educadora:

Em 06/04/1973 consta em relato do denunciante que a Sra. Gonzales estava fazendo
politica pro-comunista em seu local de trabalho junto aos integrantes do DA e UNE
no dia 13, 14 e 15 de marco de 1973, agitando os estudantes para se reunirem, pois

poderia disponibilizar as salas.
Essa dentncia que compde uma das cartas do jogo desencadeia uma série de
investigacdes dos atos da professora, que apresentam caracteristicas de conduta comunista e,
consequentemente, hd a suspeita face ao seu pedido de licenga para viajar ao Uruguai. Esse

fato alerta o governo brasileiro, podendo ser interpretado como uma suposta fuga ou

movimentagdes contra o regime, sendo complementado pelo documento de denuncia, que
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chama a atencdo que a Sra. Gonzdles tinha naturalidade uruguaia. Ela pedia licenga a UFF
para realizar atos comunistas no Uruguai. O documento cita: “Solicitou a Universidade
Federal de Flores (UFF), em que trabalha, licenca de uma semana para visitar a familia,
cujo(a) denunciante acredita que Gonzales participou de manifestagdes contra a Ditadura
Civil-Militar ocorrida no Uruguai.”

Para chamar a aten¢do a dentincia de que a professora iria ao Uruguai realizar
atividades contra o regime, procurou-se produzir um documento interno da Universidade, o
pedido de licenga para viajar, complementando ou afirmando as informagdes do denunciante.

Segue a esquerda o documento de licenca-interesse, e a direita o documento de denuincia:

Figura 16 — Documento que compde o jogo, Arquivo 7.0, 2016

UNIVERSIDADE FEDERAL DE FLORES
NUCLEO CIDADE DAS FLORES

SOLICITACAO DE LICEECA INTERESSE

Venho por meic  deste,
g8olicitar a0 gsnhor Reitor o pedido de licengs
inters88: com o objetive de wisjsr =o Urugusi-—
Montevideo para participar do I (COKGRESSO
INTERKACIOEAL DE EDUCACAO DA AMHARICA LATINA

gue acontecersd nod diss 21 = 29 de marco 1973,
Aouardo o retorne ds Vosaa Senhoris.

5

AtencioS8amente

Diretors Académica do Curso de Filosofia

Profeagora DR. ANN L [orneles Gonzdles
Cidade daa Floresa, 22 de fevereiro de 1375,

Fonte: Elaboragdo da autora.
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Figura 17 — Documento que compde o jogo, Arquivo 7.0, 2016

Fonte: Elaboragdo da autora.

Dentro da trama, visitando outras salas que compdem o jogo, o educador encontrou
uma carta da mae da personagem, que relata a realidade uruguaia, apds a Ditadura Civil-
Militar naquele pais. Esse documento, que faz a leitura da situagdo dos paises vizinhos, revela
o contexto politico-social do Uruguai. A leitura dessa carta traz ao educador a interpretagao de
que a Sra. Gonzales estava apenas visitando a familia, ou que a andlise e interpretacdo dos
outros documentos pode fazer com que o educando perceba o contexto por outro viés. A carta
podem ser analisada como um convite para um aniversario, mas também pode ser interpretada
como um convite para uma manifestacdo, quando a made da personagem relata que seu irmao
estd envolvido em atividades contra o sistema e, apos, convida-a para o aniversario do jovem.

Portanto, pode haver variagdes na interpretacdo, conforme as salas em que o
educando for coletando informag¢des dos documentos. Estes podem mudar as narrativas, de

acordo com as informacdes que foram coletadas e analisadas. Na producdo da carta, cuidou-se
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manter um tipo de letra que desse a impressdo de ser escrita & mao, para deixar o documento
com aparéncia real, além dos amassados do papel. A carta da familia Gonzéles, no Uruguai,
estd escrita em espanhol, e o aluno que souber interpretar poderad seguir mais rapidamente nas
salas ainda ndo visitadas. Porém, o aluno que ndo tiver o dominio da lingua espanhola, tera de
buscar a interpretagdo em um outro local, dando uma movimentagdo diferenciada ao jogo. A

seguir a carta em portugués:

Figura 18 — Documento que compode o jogo, Arquivo 7.0, 2016

Fonte: Elaboragio da autora.

Seguindo os documentos que compdem o rol das interpretacdes, o educando
encontrou o pedido de averiguacdo do governo brasileiro ao governo uruguaio, para
encaminhar informagdes sobre qualquer manifestacao realizada em Montevideo, no Uruguai.
O documento de resposta do Uruguai segue nas datas em que a educadora estava no Uruguai;

relata que houve uma manifestacio numa determinada praga. Nesse documento oficial, ¢
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possivel encontrar a lista de nomes de presos brasileiros e uruguaios, no periodo solicitado,
além de fotografias. Isso auxilia o educando a analisar a operacdo Condor e a amplitude de

investigacdes dos sujeitos envolvidos. Segue como ilustracdo as trés partes do documento:

Figura 19 — Documento que compde o jogo, Arquivo 7.0, 2016

Fonte: Elaboragdo da autora.

Na primeira pagina do documento oficial, seguem as informac¢des do pedido do
governo brasileiro; nas paginas 2 e 3, seguem os anexos com fotografias e uma lista de presos.
No decorrer do documento, tentou-se criar um /ayout que desse a impressao de uma fotografia
arrancada. Na ultima parte do documento, na lista de presos, € possivel ver o nome do irmao
da Sra. Gonzales, que seguird adulterado com uma rasura, dificultando a leitura ou desviando
a aten¢do, quando da apreciacdo do documento para ler outros nomes. Esse detalhe pode

ajudar ou atrapalhar o educando na analise do documento, trazendo maior emog¢ao ao jogo. A
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fotografia que compde esse caso auxiliara a interpretagdo, porque compde o cendrio da cidade

¢ a manifestacao relatada pelo denunciante, em documento ja descrito.

Figura 20 — Documento que compode o jogo, Arquivo 7.0, 2016

Fonte: Elaboragio da autora.
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Figura 21 — Documento que compde o jogo, Arquivo 7.0, 2016

Solicttecés do governo Erssllefrs oo 120701
2- Informemoz eo Governo bresilsiro e
doz prescz politiccs no pericdo del9 e 29 de marco ds 1573

ANTOWIO CARLOS HETO JUAH VELAE DALLA ROSA
LJ0 BARCIA
,i \ CARVALLOD GRANDA WILEAR RODEIGUEES GLL

T4 HELEW: FERHAKDEZ EOBERTO GARITA

JUAH COMSTANTINGQ MONTIEL
JACOMO FRANCIA FEREZ
RICO PERLAZA FIHOA ICLESIAR LAFAZ GARTHO
MARGUERITA VIVIES TEROH
FERRAKDEZ SALEGK

Hontevideo, 28 de sbril de I8VE
B3

Fonte: Elaboragdo da autora.

Nesse conjunto de informagdes, o educando tem trés objetivos para alcancar no
decorrer do jogo: mostrar o interesse da familia em procurar a Associacdo para investigar os
motivos que levaram a professora Gonzales a sair do pais; revelar o envolvimento do governo
brasileiro e uruguaio nas opera¢des Condor, e analisar a real posi¢do politica da professora,

dentro do contexto da época. Esses objetivos do jogo auxiliam as trajetorias na constru¢dao do

conhecimento do educando.
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4.5.3 Musico

O artista, Gilberto Tuco Ferreira, conhecido por Tuco, ¢ personagem do caso “A
triste melodia”. Revela um jovem casado, musico e compositor que trabalhava no Bar Caul,
local conhecido por ser ponto de encontro de integrantes ligados a Unido Nacional dos
Estudantes (UNE), reunides do Instituto de Pesquisas e Estudos Sociais (Ipes) e ao
Movimento Comunista Revolucionario (MCE). Os militares, representantes da Divisdo de
Censura de Diversdao Publica (DCDP), visitaram o local a paisana e analisaram as
apresentacdes culturais do bar, com o objetivo de buscar nomes para serem entregues ao

DOI/CODL.

Figura 22 — Documento que compde o jogo, Arquivo 7.0, 2016

Fonte: Elaboracao da autora.

Em uma dessas noites, os militares confiscaram o rascunho de uma musica
(documento que compde o0 jogo), que estava sendo composta, em uma mesa, pelo artista Tuco
Ferreira. Nela, o compositor criticava diretamente o regime, e essa musica seguia 0s
elementos da Tropicalia, estilo vigente na época de 70. Esse documento complementa o nome

do caso: “A triste melodia”. Abaixo segue o rascunho da produgdo do personagem.
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Figura 23 — Documento que compde o jogo, Arquivo 7.0, 2016

@ mundo contra Jefcﬁrfw ammfw

'g_:_;e surram que batem que matam
Jﬁoﬁes que choram em timulos de ﬁf/x‘é; amades

Eﬂ?umm os idictas soctais se calam

Fonte: Elaboracao da autora.

No relatorio dos agentes do estado, documento oficial que compde o jogo, o musico,
além da composicdo, em diversos momentos de uma apresentagdo, citou frases que
afrontavam a integridade do regime, como: Viva a democracia! Fora a ditadura! As ideias sdo
as principais armas. Vermelho a cor da liberdade. Cantar liberta. Viva Karl Marx! Essas

frases, em seu contexto histdrico, eram vistas como ataque ao sistema.

Figura 24 — Documento que compde o jogo, Arquivo 7.0, 2016
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Fonte: Elaboragao da autora.

A produgdo desse documento foi baseada no levantamento bibliogréafico realizado na
elaboragdo deste trabalho. O Ato Institucional n. 5, combinado com o art. 155, Ementa n. 1,
tinha como finalidade especifica impedir as campanhas contra atos de contestagdoes do regime
em publico, além do possivel envolvimento com as militancias contra o poder. (FICO, 2002,
p. 257).

A repressao apresentada nos documento descritos pelo 6rgao de Censura de Diversdo
Publica (DCDP), auxilia o educando-investigador, na busca pela trajetéria do sujeito. O
presente documento descrito pelo DOI/CODI afirma que o musico ndo possui carteira de
trabalho assinada, frequenta o Bar Caul, local utilizado por movimentos de oposicdo ao
regime. O 6rgdo repressor solicita investigagdo aprofundada do musico, ja que ele, em seu
circulo de amizades, inclui sujeitos, que fazem parte do jogo, também investigados pelo

DOPS.

Figura 25 — Documento que compde o jogo, Arquivo 7.0, 2016
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Fonte: Elaboragdo da autora.

Neste contexto em que o personagem esta inserido, dois documentos auxiliam o
educando-jogador a investigar o desaparecimento do musico. O cartaz que anunciava o show
de Tuco Ferreira, em um ato publico da Unido Nacional de Estudantes (UNE), contém uma
tarja anunciando que o musico encontrava-se “desaparecido”. E, na lista de visitantes do
DOI/CODI, aparecia o nome da mae do musico, que dava ao jogador a hipotese de que ela
estava ciente de que seu filho encontrava-se preso. A analise destes trés documentos auxilia a
investigacdo do desaparecimento do personagem, ligando o contexto com outros documentos
que evidenciam os objetivos do jogo. Frente a essa continuidade historica, a producao do jogo
investigativo busca introduzir o educando, como sujeito investigativo, no desaparecimento
de/ou nas trajetdrias de sujeitos da Ditadura Civil-Militar, que sofreram a repressao de 6rgaos

do Estado.

Figura 26 — Documentos que compdem o jogo, Arquivo 7.0, 2016



SERVICO NACIONAL DE INFORMAGAOES
CIDADE DE FLORES

INFORME N 132/72

DATA: 20/11 A 27/11/1072

ASSUNTO: GILEERTO TUCO FERREIRA
REFERENCIA: __

AVALIACAO: A1

1- ENTRE 08 DIAS 0S SEGUINTES ELEMENTOS
VISITARAM GILBERTO TUCO FERREIRA NA
PRISAQ:

ADALBETO CAMARGO

JOAO LUIZ MENEGUEL

RICARDO PEREIRA

GUILHERMINA FERREIRA

IGNACIO BEIJAMIN

MARTA MIRIAN DE SOUZA

DOMINGAS DA SILVA

JOSE MARIA KENSZI

LAURIANA CAMARGO FEITO

P.01

Fonte: Elaboragio da autora.
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Seguindo o rol dos documentos da trama, estd abaixo um bilhete do padeiro do
bairro, relatando que a mae de Tuco observou viaturas rondando a regido de sua casa. O
bilhete, que foi escrito na propria embalagem do pao, relata a preocupacdo da mae de Tuco e
o medo que a populacdo tinha de falar em publico sobre assuntos relacionados a Ditadura

Civil-Militar. Os personagens tem esse meio para se comunicar € manter sua integridade.

Figura 27 — Documento que compde o jogo, Arquivo 7.0, 2016

| il

Sy, Quilherming

. Owvk p seu lamento aqui wa padaria frente ap
. desaparecimentn do seu filho. nfelizmente neste periodo
que a senhora relatou Vi viatuwras ew frewte & sua casa,
acredito que jf estavam investigando nosso Tuguinho.
Niio {alei pessoalimwente com a senhora porgue tewhp medp
4 do que pode acontecer comicgo tandbéin. Preferd escrever
este bilhete no proprio papel en que enbrulho <ew pio. A
partir de hoje qualgquer informagho escreverel desta forma

pnm A senhora.

Chtep

Fonte: Elaboracao da autora.

Considerando este cendrio, o jogador precisa analisar o pedido de investigacdo da
familia, relativo ao personagem, tendo trés quesitos norteadores. O primeiro deles era
compreender o porqué de a Sra. Guilhermina repetir constantemente a frase: “Tuco, nem
todas as maes choram em tumulos de filhos amados.” Essa frase est4 associada a composigao
do musico, em que relata: “Maes que choram em timulos de filhos amados.” Além da tristeza
que os familiares sofrem por ndo encontrarem seus parentes desaparecidos, o documento
revela a ocultacdo dos cadaveres nesse periodo. Portanto, a doenga da senhora Guilhermina

pode estar associada ao sofrimento frente ao desaparecimento do filho, pois ndo ha corpo para
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realizar o funeral e despedir-se do ente querido. O proprio nome do caso “A triste melodia” ja
¢ uma das pistas para responder o primeiro objetivo.

No segundo objetivo, o educando deve desvendar os fatores que levaram ao
desaparecimento do musico, além da melodia com a qual o jogador desvenda o primeiro
objetivo. E, por ultimo, o jogador deve interpretar quais repressdes o artista Tuco sofreu.
Dentre as quatro narrativas produzidas neste jogo, essa foi a que os alunos tiveram menos
dificuldades em desvendar, porque os documentos sdo ricos em detalhes.

A andlise aprofundada dos documentos revela, como ja foi dito, que o musico teve
aparente envolvimento com outros personagens que compdem o jogo: como o faxineiro € o
estudante. Isso permite ao professor mediar, apos as andlises dos casos, os documentos que
ligam a outros personagens, que também sofreram nos Orgios de Repressio. Pode também
promover um painel investigativo, anexando os documentos como uma atividade extraclasse,
a fim de desvendar os casos e as ligagdes entre os sujeitos, conforme Manual do Educador nas

atividades complementares.

4.5.4 Faxineiro/garcom

O caso do faxineiro e garcom, Ricardo Pereira, negro que morava na vila do Corfe,
contém uma diversidade de documentos. A trama tem ligagdes diretas com o estudante Jodo
da Silva, no caso “As vezes José, as vezes Jodo”, devido a descoberta de um centro de torturas
embaixo da delegacia, em uma sala que fazia divisa com a Universidade. O mesmo
documento interno da Universidade, ja descrito na trama citada, compde a trama do faxineiro

e gar¢om, com o nome do caso “O informante”.

Figura 28 — Documento que compde o jogo, Arquivo 7.0, 2015
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Ricardo Pereira

Fonte: Elaboracao da autora.

Por ter descoberto informagdes importantes sobre o centro de tortura, Ricardo passa a
ser investigado. Por trabalhar de faxineiro na Universidade e a noite como gargom, no Bar do
Caul, os militares acreditam que o personagem tem muitas informagdes. Um dos locais de
trabalho, o bar, era ambiente de encontro de grupos contra da Ditadura Civil-Militar, além de
promover apresentagdes artisticas do musico Tuco Ferreira, que compde o jogo.

O documento oficial “Inquérito de Averiguacdo” solicita uma investigagdo do
proprio personagem e do bar do Caul, colocando Ricardo como um possivel informante para
desmantelar diversos segmentos que se movimentavam contra o sistema politico, como

estudantes da Unido Nacional Estudantil (UNE). A seguir o documento que compde a trama:

Figura 29 — Documento que compde o jogo, Arquivo 7.0, 2016
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Fonte: Elaboragao da autora.

Para atestar o desaparecimento e morte, foram elaborados dois tipos de documentos.
Um deles segue no livro de ponto da Universidade e do Bar Caul e o atestado de 6bito oficial.
O livro de ponto apresenta o corte a partir do dia 18/12/1972 e, a partir do dia 23/12/1972, o
falecimento de Ricardo Pereira. Ambos os pontos seguem as mesmas informacgdes,
apresentando somente turnos diferentes, o que leva a concluir que o jovem foi capturado na
noite do dia 17/12/1972 ou na manha do dia 18/12/1972, interpretagdo que os alunos

conseguiram observar na leitura e analise dos documentos.

Figura 30 — Documento que compode o jogo, Arquivo 7.0, 2016
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Empresa: UNTVERSIDADE FEDERAL DAS FLORES— NUCLEO rr.om:s ey

'FUNCIONARIO: RICARDO PEREIRA Fungdo: FAXINEIRO i X 2 _
MES: XOVEMBRO/1972. .

Turno: Manhé& Tarde <
DA | NOME ENTRADA | RUBRICA | SADA DIA | NOME ENTRADA | RUBRICA | SAIDA
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3 Hosnds Frame o7, 80 i 450 ) [ A—y - 7880 . d 72.80
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8 | DOMINGO S 8 | DOMINGO _

9 [ Ay - o7 50 a7 450 9 [ Ay - 880 a7 17280

10 | Sloets Tiurs 07, 80 Eid 74.30 10 | P Timee /830 o 72.80

11 | Flawd T 07 80 Cid 7050 11 | s T 7830 Fid 77,80

12 | e Floane on 80 o 050 12 | s Thone /830 a7 280

T [ ot Phoare 07, 850 Fid 450 1) | s T 7830 4 2.8

4| Pods P o7, 80 i 17 14| sABADO

14 | DOMINGO 14 | DOMINGO

16| Olawss e 07, 0 Erd 74.30 16 | Pl Thams /830 o 72.80

17 | e Forwre 07 80 id 44,30 17 | Pl Fiame /830 Cid 2.80

18 . 18 B
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30 | FALECIDO 30 | FALECIDO
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Figura 31 — Documento que compode o jogo, Arquivo 7.0, 2016

Fonte: Elaboragao da autora.

A morte serd desmentida por um militar que trabalhava no estabelecimento, amigo de
infancia de Ricardo Pereira, o Chupeta, que obteve informagdes seguras e encaminhou um
bilhete para a mae do personagem, a Sra. Graca. Esse bilhete desmente os documentos
oficiais, e os educandos confiaram na sua veracidade, confirmada pelas relagcdes sociais da
trama do jogo. Os riscos em encaminhar a informagao, naquela época, também foram levados
em conta na producdo dos documentos do jogo, que refletiram-se também na analise das
equipes; o clima de tensdo da época foi percebido pelos educadores, em outras tramas do

jogo. Na integra, o bilhete do amigo militar Chupeta:
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Figura 32 — Documento que compde o jogo, Arquivo 7.0, 2016

Rique foi preso I7/1L/1872 e torturado nas
dependéncias em qie ja trapalhel. Kste fato
detmente O aAtestado de @ obito. Te
aconselfic a4 mAO gVeriglar 0s fatos
relaCionados a elta INfOIMACED, pode =er
PETgOS0 para & SenhQra e pATa mim,
Lamento : ]

Chilpeta

CHUPETA
TAEEEEF BT

Fonte: Elaboragdo da autora.

A fotografia, outro documento que auxiliou o debate, foi rasgada com informagdes
adulteradas. Os educandos analisaram a imagem e perceberam que, na foto 3x4, o
personagem estava de cabelos raspados, e na fotografia que segue, Ricardo estava com
cabelos compridos. Uma das equipes argumentou que os cabelos compridos estavam assim
porque Ricardo encontrava-se ha dias na prisdo, outras equipes concordaram que Ricardo ja
havia tido seus cabelos raspados antes da foto 3x4. O documento segue o anexo de outro que

ndo estad na trama, porém encontra-se rasgado com informagdes rasuradas.



74

Figura 33 — Documento que compde o jogo, Arquivo 7.0, 2016

Anexo 02

Ricardo Pereira enforcou-se com um cinto nas dependéncias do DOI-CODI, no

qual foi preso por ter se envolvido [

Fonte: Elaboracao da autora.

Dentro desse conjunto de documentos, o educando tem trés objetivos para investigar:
o primeiro, sdo os elementos que levaram o personagem a prisdo; o segundo, os fatores que o
levaram a morte, considerando os locais que frequentava. Por ultimo, educando tem que
avaliar quais as versdes existentes sobre a morte de Ricardo e qual considera a mais proxima
dos fatos. No tultimo objetivo, as equipes consideraram a carta do Chupeta, como sendo um
documento confidvel por envolver as historias de infancia e as relagdes afetivas entre os
amigos. Os educandos conseguiram perceber as duas versdoes dos militares, funcionarios do
Estado, que nem sempre concordavam ou eram fié¢is ao sistema, além do que tinham sua

propria historia, que influenciava suas atitudes. (FICO, 2002).
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S MANUAL DO EDUCADOR

Durante as validagdes do jogo, o conjunto de agdes, na aplicabilidade do suporte,
surgiram dentro da sala de aula, dados os fatores relevantes para que a atividade seguisse
pontuando os objetivos do jogo e os objetivos pedagogicos. Dentre eles, destacam-se: a
organiza¢do dos alunos, a apresentacdo da proposta, a mediacdo das narrativas, as atividades
complementares. Conforme os casos foram sendo aplicados, pontos foram analisados na
validacdo, o que levou a produ¢do de um manual para o educador, com o objetivo de orienté-
lo frente a aplicacdo do suporte, aos objetivos pedagodgicos, aos objetivos do jogo, a avaliagdo
e as atividades complementares.

Assim, 0 Manual do educador, em sua introdugdo, disserta sobre a importancia da
consciéncia histdrica nos planejamentos em sala de aula; o jogo como um suporte pedagogico,
para auxiliar a leitura, e o contato com documentos de época, o desenvolvimento da
criticidade e a capacidade de interpretacdo do contexto histdrico, além da selecdo de sugestdes
de leitura para o educador. Por fim, descreve a proposta do jogo como tema, debates frente a
Ditadura Civil-Militar, na década de 70, e a importancia das mediacdes do professor, em
busca da autonomia do aluno.

Em seguida, o manual conta com a tematica, o objetivo geral do suporte, o objetivo
pedagogico e o objetivo do jogo, ja descritos nesta andlise. Esses trés itens foram colocados
em primeiro plano, para auxiliar o planejamento do educador, ja que o suporte faz parte de
uma das atividades do tema: Ditadura Civil-Militar. Vale a pena salientar que o educador
podera alterar esses objetivos ja que o jogo possui flexibilidade e abertura para novos
planejamentos e ideias. Foram apresentados esses objetivos porque eles estavam inseridos na
proposta do jogo.

Seguindo as orientagdes do Manual do educador, coloca-se a dinamica, as
experiéncias que a validagdo do jogo fez para a producdo do manual, no qual criaram-se
estratégias de aplicagdo em sala de aula, buscando atingir o maior nimero possivel de
objetivos pedagodgicos, durante a aplicacdo do jogo, do projeto interdisciplinar Pibid/UCS,
seguindo com um grupo peq, por ter um jogo na sala de aula, atrapalhou as orientagdes
anteriores de como jogar, pois a sala foi organizada e o jogo foi aberto e montado numa mesa,
fato que aumentou a ansiedade, a curiosidade e a vontade de competir. Sendo assim, as
instrugdes das regras nio tiveram a devida atengdo por parte dos educandos.

A segunda aplicacdo seguiu com a validagdo de um grupo de alunos, com o qual

planejou-se estratégias antes da atividade. Esse planejamento buscou mecanismos para
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diminuir a ansiedade, outras maneiras de como apresentar, orientar e aplicar o jogo, seguindo
a validagdo com maior tranquilidade. Dentro desse planejamento, esteve a organizagdo de um
ambiente adequado para que a atividade fosse realizada, a organizag¢do do jogo entre a turma e
o numero de alunos que jogaram e o material necessario para os educando e o educador.

Nesse material, o Manual alerta o educador de que ele tera de providenciar copia da
ficha investigativa para cada aluno, porque, durante as aplicacdes, os educandos, que ndo
tinham esse material, ndo trabalharam, o que trouxe maior dificuldade para a analise e a
constru¢do de um conhecimento significativo. O tempo também foi calculado para facilitar o
planejamento do educador, além do numero de aulas disponiveis para contemplar seus
objetivos.

Junto com as orientagdes para o professor, de como proceder antes de o jogo iniciar,
seguem algumas formas para organizar a sala e as equipes, antes de anunciar a atividade. Um
educando entregou a ficha investigativa para cada jogador, enquanto o educador desenhou no
quadro a organizagdo das cartas para as equipes (critério de organizagdo do professor). Apos a
acomodacdao dos educandos e estes estando atentos, o educador comunicou a atividade
abrindo a caixa do jogo, deixando separado o material utilizado, o tabuleiro, a carta inicial, os
documentos, para iniciar as orientagdes do jogo. Em seguida, relembrou os educandos sobre
as violagdes contra os direitos humanos que ocorreram, principalmente, no periodo da
Ditadura Civil-Militar (1964-1984), frente as prisdes sem base legal, as torturas, as mortes, as
execucdes, as ocultacdes de cadaveres, os desaparecimentos forcados, os documentos ainda
ndo abertos, que se tornaram praticas violentas e sistematicas contra os familiares que ainda
aguardam por respostas. Por meio debate, o educador levou os educandos a perceberem que
essas violacdes tornaram-se objeto de investigacdo do jogo, Arquivo 7.0. No Manual do
educador, na parte anexa ao jogo, estdo as orientagdes gerais sobre o tempo de leitura das
cartas, a “ogabilidade” no tabuleiro, a funcionalidade da carta inicial, a ficha investigativa, o
objetivo do jogo e as regras, que devem ser claras, bem como o objetivo final, isso porque os
educandos estdo acostumados a lidarem com jogos que exigem rapidez. O educador tera de
salientar que a caracteristica desse jogo ndo ¢ a rapidez, o que faz a diferenga serdo os
elementos contraditorios ou ndo nos documentos, que seguem com informagdes valiosas para
resolver o caso.

Outros elementos fundamentais que o Manual traz, além das orientagdes ja citadas,
sdo as regras de como a utilizar o tabuleiro, a carta inicial e as disposi¢des gerais. A conduta

do educador, durante o jogo, também foi pontuada, buscando manter os principios basicos do
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jogo, para que a ludicidade ndo fosse quebrada, tornando-se uma atividade tradicional,
desrespeitando o conjunto de objetivos escolhidos para a atividade.

O professor terd como norte o respeito a construg¢do da aprendizagem do aluno, € ndo
cabem suas interferéncias nas jogadas, interpretacdes e analises do caso, a ndo ser que seja
solicitada ajuda por parte de algum educando. Caso isso ndo seja respeitado, a esséncia do
“jogar pelo jogar” (HUIZINGA, 1993) sera quebrada, o que invalida a esséncia do jogo.
Buscando contemplar o objetivo geral do suporte, ou seja, a busca pela autonomia e o
conhecimento significativo, orienta-se o educador a oportunizar ao educando e a sua equipe a
busca de suas andlises e hipoteses. O debate, no final da tarefa, melhora competéncias do
aluno, fazendo com que ele mantenha, mude ou aprimore concepgdes percebidas, no decorrer
do jogo.

O debate a respeito do ambiente do jogo também foi pontuado na producdo do
material, para que se retome brevemente a angustia das familias que ainda ndo sabem ao certo
a trajetéria e o paradeiro de seus familiares que, de alguma forma, sofreram repressdo de
Orgios do Estado, na década de 1970. A fim de organizar as ideias das equipes, o educador
solicitara que descrevam, no quadro, os documentos que escolheram e que deram evidéncias
para a producdo da narrativa do grupo, com a ajuda da ficha investigativa (esse mecanismo
ajudara os educandos na organizagao das ideias para apresentar a turma).

Frente ao debate, ¢ fundamental ouvir e respeitar a construgdo da narrativa da equipe,
no geral, compreendendo que “ensinar ndao ¢ transferir conhecimento, mas criar as
possibilidades para a sua propria produgdo ou sua construcao”. (FREIRE, 1998, p. 52). Isso
fard com que o educando se torne integrante do conhecimento. Esse respeito ndo cabe
somente ao educador, os educandos também devem manter postura semelhante. Em seguida,
ouvir a constru¢do da narrativa, oportunizar ao educando a liberdade de utilizar o quadro, para
construir um mapa interligando os documentos que deram evidéncia, explicando e
argumentando frente a sua narrativa. Portanto, o aluno explicard novamente sua historia
interligando os fatos e de que modo utilizou os documentos.

Apds ouvir todas as equipe, seguindo este método, € necessario que o educador
utilize de exemplo as equipes, caso seja possivel, para alertar os jogadores frente aos
documentos manipulados na época. Foi necessario relembrar que o documento ndo fala por si
s0, € necessario haver a interpretacdo inicial de analise do contexto em que foram produzidos
e quem os produziu, seguindo para andlises mais complexas. Se os educandos perceberem que
os documentos sdo iguais para todas as equipes €, mesmo assim, sao apresentadas narrativas

diferentes, cabe a media¢do do educador; deverd explicar aos educandos que cada historiador
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se foca em uma determinada abordagem. Como, por exemplo, historia da vida privada, social,
da economica, da politica, entre outras. Fazer o fechamento retomando conceitos basicos da
¢poca, como contexto geral e manipulagdo dos documentos, ¢ fundamental para que o
educador consiga relacionar pontos e lacunas que ficaram vagos no jogo. No fim dessas
orientacdes, presentes no Manual do educador, é lembrado a ele que essa atividade podera
levar mais de uma hora-aula, conforme a participacdo e o interesse dos educandos frente ao
debate. Esse aspecto ajudara o planejamento do profissional.

Por fim, percebeu-se que, na mesma dindmica que o jogo se integra, foi possivel
ampliar outras atividades além do prosseguimento na sala de aula. Durante a producdo do
jogo, foram validadas as atividades complementares como aula no contr turno, periodos de
Historia, atividades extraclasse, gincanas e atividades tematicas fora da sala de aula.

Numa das propostas, a aula contraturno, o educador podera, em um quadro, imprimir
os documentos que compdem o jogo e anexar no quadro, conforme a coleta de documentos na
trajetoria da atividade. A cada semana, um dos personagens do jogo sera investigado, na
segunda semana, ¢ possivel desafiar os alunos para buscarem as evidéncias nas quais as
tramas se interligam na trajetoria dos quatro sujeitos: estudante, professor, gargon/faxineiro e
musico. A presente proposta ¢ fazer com que os alunos montem no quadro os vestigios e as
descobertas, como se fosse um quadro de investigacdao policial, interligando sujeitos, fatos,
locais e narrativas.

Outra possibilidade, nos periodos de Historia, ¢ levar os educandos a produzirem
uma trama com a ajuda de toda a turma e, a seguir, confeccionar os documentos divididos em
grupos (Cada grupo produz um tipo de documento.). Apds a revisdo do professor, os
educandos podem aplicar o jogo em uma outra turma. Seguindo essa mesma tematica, a
atividade extraclasse pode auxiliar e ser trabalhada com a historia oral, para aprimorar a
producdo das novas narrativas. Caso o educador escolha essa op¢ao, ¢ necessario trabalhar
com a turma frente a legalidade (autorizacdes e uso de imagem) e trabalhar antecipadamente a
ética, para ndo expor a vida do entrevistado. E, apds, compor uma trama do jogo.

Para as atividades que desafiam o educando a produzir as narrativas, ¢ necessario
utilizar-se os elementos usados para compor o jogo, Arquivo 7.0. Para compor uma trama do
jogo, € preciso constituir objetivos; para isso, deve-se perguntar ao aluno o que ele quer
apresentar ao educando que for jogar. Com objetivos claros, a segunda etapa foi a confeccao
das evidéncias, ao pesquisar em documentos disponibilizados na internet. Para isso, ¢
necessario solicitar ao educando que observe o tipo de linguagem, a letra e disposicdo das

informagdes. Apds o rascunho e a revisdo do educador, seguird a producdo do documento
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ficticio, ndo expondo o entrevistado em citagdes ou comentarios em sala, pois a ética €
fundamental para que o trabalho siga dentro dos objetivos e tramites legais. Podem ser
misturadas as narrativas, para que todos os educandos sintam-se participantes do processo.
Por fim, aplicar a atividade em outra turma da mesma série.

Dentro da mesma tematica, as gincanas e atividades tematicas da escola podem
ampliar o mecanismo do jogo, sendo uma prova de gincana ou atividades tematicas. Em vez
de utilizar o tabuleiro, usar locais da escola, como biblioteca, secretaria, personagens
caracterizados nos ambientes da instituicdo, portando documentos; atividades que podem
envolver educandos e a comunidade como um todo. Mesmo se a tematica ndo tenha sido
trabalhada com as turmas, é possivel chegar a uma narrativa conforme as experiéncias e os
conhecimentos prévios de cada série, quando o avaliador deve ter este olhar para resolver a
pontuacgdo da prova. Se houver pais participando, a propria comunidade ajudaréd a desenvolver
a investigagdo, ja que 0s mesmos carregam uma experiéncia ou conhecimentos mais amplos.
Todos se envolvendo podem chegar ao objetivo final da prova da gincana (o objetivo que o
educador planejar).

Por fim, a experiéncia avangou também nos planejamentos das Reunides
Pedagogicas. A escola procurou desenvolver praticas pedagdgicas interdisciplinares com seus
professores. (FAZENDA, 2010). Buscando introduzir os elementos do jogo, reuniram-se um
professor de cada area do conhecimento, os quais construiram uma narrativa dentro de um
tema. Os educadores tiveram as ideias iniciais e pensaram em documentos que poderiam
compor, dentro de sua area de conhecimento, elementos investigativos, e, assim, manter
conceitos, calculos, reagcdes quimicas, reagdes bioldgicas do corpo humano, entre outros.

Esses conceitos estavam presentes em laudos técnicos, calculos de altura e peso do
individuo, para comprovar suposto suicidio ou assassinato. A proposta foi acolhida por todos
os educadores, que criaram a atividade e aplicaram aos demais colegas, compondo todas as
areas do conhecimento. A atividade surpreendeu os educadores que ndo tiveram maiores
dificuldades em resolver os casos investigados. O debate também seguiu nos moldes
apresentados neste texto, acrescentando objetivos das outras areas de conhecimento,

validando a atividade em um campo interdisciplinar.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A fim de relembrar as marcas do tempo e discutir os 50 anos da Ditadura Civil-
Militar brasileira, a proposta do jogo serviu como denlincia aos direitos humanos, para
selecionar, da realidade atual, temas e questdes relevantes como: um discurso de um dos
deputados que homenageia, dentro do Legislativo, o Coronel Carlos Ustra, na votacdo do
impeachment. Os debates frente aos resultados da Comissdo da Verdade sdo apontamentos da
realidade atual, que buscam, por meio de documentos, experi€ncias e vivéncias, uma
compreensdo melhor do periodo em questao.

A andlise do passado recente do Brasil ¢ um desafio para todos os professores,
especialmente aqueles que atuam na 4area das Ciéncias Humanas. Produzir conhecimento
significativo, unindo as aprendizagens cientificas com atividades pedagogica, que
contemplem o interesse e a realidade do educando, sdo provocagdes positivas que o educador
deve encarar.

Portanto, para analisar aquele periodo, ndo se pode estar preso unicamente ao livro
didatico. Essa proposta ludica ndo ¢ a solu¢do do problema, relembrando que o jogo ainda
deve ser aprimorado. As validagdes passaram por etapas: a primeira aplicagdo deu-se com os
bolsistas do Projeto Interdisciplinar com académicos de Histdria e Sociologia da Universidade
de Caxias do Sul — Pibid/UCS. A segunda validacdo ocorreu com um grupo de alunos do
terceiro ano do Ensino Médio interessados pela atividade; por ultimo, em uma das turmas
correspondentes ao terceiro ano do Ensino Médio Politécnico. Com conhecimentos prévios
frente a Ditadura Civil-Militar no Brasil, a atividade contemplou os objetivos, ampliando as
analise das experiéncias, para as quais foi necessaria a producao do Manual do educador, que
compde o material do jogo.

O presente jogo problematizou as “feridas” abertas pela Ditadura Civil-Militar,
quando houve torturas, prisdes, ocultacdo de cadaveres, mortes, desaparecimentos forcados,
fatos do passado que hoje ndo fazem sentido para algumas familias, pois muitas delas ainda
procuram por respostas e lutam por justica. Buscando inserir o aluno nesse universo, o jogo,
Arquivo 7.0, apresenta a trama de quatro personagens ficticios que, de alguma forma,
sofreram sob os sistemas de repressao do periodo. Essas historias perdidas no tempo fazem
com que as familias dos envolvidos procurem a Associagdo de Presos e Desaparecidos
Politicos da Ditadura Civil-Militar, 6rgdo que investiga e encontra documentos para buscar as

trajetorias de sujeitos que, por algum motivo, desapareceram, morreram ou fugiram.
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As tramas produzidas no jogo estdo interligadas a documentos, nos quais os
educandos vao buscando evidéncias e informagdes nas salas do jogo (locais no tabuleiro),
com o objetivo de elaborarem suas narrativas, apos a interpretacdo das evidéncias que o ato
ludico oportuniza. As narrativas produzidas, no final da atividade, seguem no imaginério do
jogo, como um dossi€ que devera ser entregue a familia que solicitou a investigag¢do. Portanto,
as etapas planejadas na construcdo do jogo oportunizam ao educando o contato direto com
diversas fontes, tais como: documentos oficiais, cartas, cartazes, bilhetes, fotografias, listas,
jornais, entre outros. Esse caminho, disponibilizado pelo jogo, faz parte da trajetéria que o
educando fard, para construir seu conhecimento e produzir a narrativa, conforme sua
interpretacao, a selecdo de documentos e as ligacdes dos fatos e vestigios.

A validagdo da atividade para alunos do Ensino Médio, da Escola Estadual Jodo
Triches do terceiro ano, desenvolveu e aprimorou o poder da argumentagdo; oportunizou a
autonomia do educando; permitiu também que interrogasse a respeito do mundo que o cerca e
da sua propria historicidade. O presente suporte desencadeou a compreensao e a organizagao
dos sistemas de repressdo. O medo dos personagens, detalhados nos documentos que
compunham a trama, revelou os sentimentos presentes dentro do contexto da Ditadura Civil-
Militar, na década de 70.

Portanto, a curiosidade provocada para resolver cada caso reuniu as equipes a
trabalharem em conjunto, envolvendo-se emocionalmente nas tramas ficticias, o que trouxe
maior entendimento da angustia atual das familias. O contexto da época, detalhado em
diversos documentos, muitas vezes, se contradisse, ¢ levou a um desempenho maior das
equipes frente a interpretacado, a sele¢do de documentos e a ligagdo dos fatos.

Grande parte dos alunos conseguiram atingir os critérios avaliativos no processo do
jogar e aprender, seguindo os conceitos de observagdo, reconstituicdo, comparacao,
antecipacdo e justificativa. (GIACOMONI; PEREIRA, 2013). Desenvolveram maior
compreensdo dos conceitos utilizados na sala de aula; fizeram uma andlise globalizada do
contexto historico; desenvolveram técnicas proprias para a leitura dos documentos;
elaboraram estratégias de jogo respeitando os limites das regras; criaram mapas conceituais
para apresentar aos colegas apos o jogo; debateram suas ideias com liberdade e autonomia,
justificando e argumentando suas escolhas e defenderam o conceito de democracia,
relacionando-o aos movimentos atuais que pedem a volta da ditadura.

Ap6s a resolucdo dos casos, com o debate e as apresentacdes, pdde-se perceber que
os educandos sentiram-se valorizados por fazerem parte da constru¢cdo das narrativas, na

constru¢ao do conhecimento. A autoestima e a autonomia dos educandos frente ao término da
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proposta seguiram-se nas aulas seguintes. O respeito em ouvir as ideias dos colegas foi
gradativamente observado nas validagdes da proposta, quando procuram ouvir o que o colega
tinha a dizer, com o objetivo de aprimorar cada vez mais a sua narrativa. Sendo assim, as
validagdes confirmaram objetivos pedagdgicos propostos no jogo, como a busca por
autonomia (FREIRE, 2006), e a formulacdo da consciéncia historica. (SCHMIDT; BARCA;
MARTINS, 2011; CERRI, 2001; SEFFNER, 2013).

Portanto, além dos objetivos da proposta pedagdgica, os educandos conseguiram
atingir competéncias especificas dos Pardmetros Curriculares Nacionais, no ensino de Historia
(PCN), como conhecer e respeitar o0 modo de vida de diferentes grupos sociais, em diversos
tempos e espacos, em suas manifestacdes culturais, econdmicas e politicas, e reconhecer
diferencas e semelhancas. Gradativamente, ap6s os debates, houve mudangas e permanéncias
nas vivéncias humanas presentes na sua sociedade, préximas ou distantes no tempo e espaco.
Por fim, reconheceram e valorizaram o patrimdnio sociocultural, no respeito a diversidade,
reconhecendo-a como um direito dos povos e individuos e como elemento essencial da
democracia. (MEC; SEB; DICEIL 1997). Esses elementos deram base qualitativa para o
suporte pedagdgico, por conseguir contemplar os contetdos curriculares e as competéncias
cognitivas, além dos objetivos especificos do jogo, ja descritos. O espago democratico,
oportunizado apds o jogo, colocou os educandos no centro do saber, apresentando o jogo,
Arquivo 7.0, como um dos suportes pedagdgicos para a busca da autonomia.

No entanto, a discussdo sobre o uso dos jogos no ensino da Historia ainda ¢ limitad, e
as praticas pedagogicas ainda sdo muito timidas por parte dos historiadores. Para os
educadores ainda ¢ um desafio construir praticas pedagdgicas articulando conteudos e
competéncias especificas.

O Programa de Po6s-Graduagdo em Historia, da Universidade de Caxias do Sul,
oportunizou a presente pesquisa e producdao do jog, que dialogou tanto com a linha de
pesquisa de Linguagens e Cultura no Ensino de Histdria quanto com as fontes e os acervos na
pesquisa em Historia. Na primeira linha, essa aproximagao se deu por meio dos didlogos entre
a historiografia e outros artefatos culturais, que compreendem diferentes suportes de
linguagens, nos quais esté inserida a proposta lidica do jogo. na segunda, considera-se que a
base empirica do jogo sdo documentos de pesquisa que dialogaram com a incorporagdo de
fontes e acervos na pesquisa e docéncia na escola.

Voltando ao jogo em si, quais seriam as limitacdes para que os educadores o
utilizassem, de forma a desenvolver a criticidade e a busca pela autonomia ou consciéncia

historica? (SCHMIDT; BARCA; MARTINS, 2011). Sao pelo menos trés grandes desafios
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para compor um jogo. O primeiro deles, ¢ a falta de conhecimento dos educadores frente aos
jogos mais elaborados, jogos de estratégia. O desconhecimento faz com que eles, por nao
possuirem experiéncias em jogos ou contato com outros mecanismos de “jogabilidade” mais
aprimorados, elaborem atividades mais simples, como memoria, domino, forca, entre outros.
Portanto, em seu planejamento, esses educadores utilizam tais sistemas de “jogabilidade”
porque ja os conhecem. Nao utilizam formas mais sofisticadas de jogo por desconhecimento.
O segundo desafio ¢ a falta de tempo para planejar, pois grande parte dos educadores
trabalham com o maior nimero de carga horaria possivel, para manterem-se economicamente,
sobrando pouco ou nada de seu tempo para essa etapa de trabalho. Na terceira linha, hé a falta
de leitura e levantamento de fontes, para que essa atividade seja produzida como suporte
tedrico e metodoldgico. Como ja referido anteriormente, a bibliografia de jogos nem sempre
estd vinculada ao ensino de Historia, o que dificulta a interpretagdo e se reflete diretamente na
producao de jogos.

A bibliografia levantada para a producdo deste texto também aponta para a
responsabilidade das instituicdes académicas na formacdo ampla do educador, pois, além de
utilizarem pesquisas cientificas, buscando uma linguagem acessivel a comunidade
(FERREIRA, 2000), para que o conhecimento se torne palpavel e compreendido pela
comunidade, cabe as institui¢cdes e aos 6rgaos do Estado promoverem e incentivarem andlises
cientificas, seguindo a produ¢do de novos suportes pedagdgicos e materiais didaticos, que
contemplem as expectativas dos educadores e educandos. Essas produgdes devem ir além do
material ou suporte pedagdgico editado. Deve-se ter um espaco de orientacdes aos
educadores, para que eles fagam produgdes futuras ou aprimorem as atividades do suporte.
Foi com esse horizonte que se produziu o Manual do educador para o jogo, Arquivo 7.0.

A revisdo bibliogréafica a respeito dos jogos e do periodo em questdo foi crucial,
sobretudo para compreender as “feridas” abertas na Ditadura Civil-Militar, na década de 70,
pelo desafio enfrentando, pelo desconforto e pela inseguranca de trabalhar com “documentos
sensiveis” (FICO; 2012) e “documentos traumaticos”. (PADROS, 2009). Todos esses
aspectos levaram a uma maior compreensdo ao trabalhar os temas da atualidade, buscando
produzir uma linguagem acessivel aos educandos. (FERREIRA, 2002: CERRI, 2010). As
leituras deram a seguranga em continuar a proposta e auxiliaram a contemplar os principais
objetivos de busca por autonomia (FREIRE, 2006) e a construcdo da consciéncia historica.
(CERRI, 2001).

Em seguida, as leituras e releituras frente a producdo cientifica sobre jogos, no

ensino de Historia, fizeram com que se rompessem algumas amarras impostas na propria
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academia, que, por diversas vezes, questionava a veracidade dos fatos, de como os educandos
aprenderiam jogando. O jogar pelo jogar deu a liberdade para a producdo do jogo, além de
afirmar que essa pratica ¢ milenar por fazer parte da cultura humana.

Portanto, a bibliografia recente que unia o jogo ao ensino de Histéria (GIACOMONI;
PEREIRA, 2013), alertava, frente aos processos do educador em sala, para que a atividade
seguisse a mesma linha de Huizinga. O professor poderia ser a peca-chave para o bom
andamento das atividades, mas poderia ser também o responsavel para que o jogar se tornasse
mais uma atividade pedagogica, ja que a atividade coloca o educando na contramdo do seu
conhecimento. (GIACOMONI; PEREIRA, 2013). Esse fato foi cuidadosamente revisto dentro
das teorias de Paulo Freire, que a todo momento pontuou a busca da autonomia, que
assegurou o processo de elaboragdo do jogo como um todo, fazendo com que o educador
deixasse de ser o centro do saber, colocando o aluno para construir sua propria concepgao: a
busca pela autonomia, a curiosidade epistemologica frente a atividade. (FREIRE, 2006).

Por fim, ¢ preciso retomar alguns conceitos na sua relacdo dialdgica em sala de aula.
“Ensinar ou estudar ¢ simbolicamente jogar com o conhecimento, mesmo que a ludicidade
esteja ausente das nossas proposi¢oes pedagdgicas, uma vez que sempre nos vinculamos
epistemologicamente ao escolher a forma e o contetido de nossas aulas”. (MEINERZ, 2013, p.
101). A presente proposta jogou e dialogou entre a Historia e os procedimentos pedagdgicos

promovidas dentro do jogo, Arquivo 7.0.
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ANEXO

MANUAL DO
EDUCADOR

Suporte pedagdgico: Jogo 7.0

Objetivos Pedagogicos/Objetivos Especificos/Regras/Mediagbes/Atividades
mplementares




MANUAL DO
EDUCADOR

Jogo: Arquivo 7.0

Introducao

Atualmente, o ensino de histéria tem sido objeto de
grandes debates, que apontam a busca de meios que
visem a autonomia do aluno. Nessa influéncia freiriana,
muitos intelectuais propdem a superacdao das formas
tradicionais de ensino. Tal debate vem sistematizado nas
Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacdo Basica
(DCN), garantindo ao professor autonomia para as
praticas pedagogicas. Segundo as mesmas diretrizes, a
educacdo basica tem como compromisso a formagdo de
um sujeito capaz de conduzir seu processo socio-histérico
com autonomia.

Na Area das Humanas, em especial da Histéria,
busca-se desenvolver a capacidade reflexiva e critica do
passado, por meio da compreensdao das relagdes
econdmicas, politicas e sociais, em uma interface com o
presente. Dessa maneira, o educando se sente parte do
conhecimento produzido em sala de aula. Na busca de um
conhecimento  significativo, também as praticas
pedagdgicas precisam de uma nova leitura das culturas
juvenis, nas quais se enquadram os sistemas ludicos, em
especial, os jogos.

O presente suporte pedagégico busca contemplar de
forma ladica aprendizagens significativas (SEFFNER,

2013); a utilizacdo do jogo na sala de aula oportuniza ao
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aluno a interagdo social, a “emocao”, que a “jogabilidade” permite; a investigacao, o
levantamento das fontes, a interpretacdo e a autonomia na produc¢do da narrativa
historica, tendo como principal objetivo um conhecimento significativo. Nessa analise
das praticas pedagodgicas, com a utilizacdo das fontes documentais (ABUD; SILVA;
ALVES, 2010) no ensino de Historia, busca-se a valorizacdo da pesquisa, com o objetivo
de proporcionar ao aluno a construcao de narrativas historicas.

O jogo, Arquivo 7.0, auxilia o educador e o educando a contemplarem as
aprendizagens significativas, presenciando o contexto da Ditadura Civil-Militar (1970-
1979), através de diferentes documentos ficticios. O aluno, dentro da proposta, consegue
transportar-se ao passado, através da leitura de documentos e analisa as “feridas
abertas” nas quais as familias ainda buscam respostas por seus mortos e desaparecidos.

A proposta inicia-se em uma associacdo de familiares de presos ou desaparecidos
politicos da Ditadura Civil-Militar (1970-1979), no Brasil. Estas familias procuram a
associa¢do para buscar respostas. O educador sera o investigador e tem como objetivo
resolver trés enfoques do jogo. Interpretando e resolvendo estas questdes, o jogador
entra no contexto da época, com elementos caracteristicos do tema, e busca construir
sua propria narrativa. Esta narrativa é apresentada para a turma, contrapondo os
documentos e a leitura feita. A mediagdo do educador é fundamental para a construcao

do conhecimento significativo.

O educador esta preparado para embarcar nesta grande aventura?
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Para iniciar o jogo, Arquivo 7.0, é necessario seguir os passos deste manual, para que

a atividade contemple grande parte dos objetivos pedagdgicos, sem perder a esséncia do
Jogar.

TEMATICA: Ditadura Civil-Militar (1970-1979)

OBJETIVO GERAL DO SUPORTE
Desenvolver a autonomia do aluno de forma ludica, por meio da investigacdo,
interpretacdo e producao histdrica, utilizando documentos de diversos segmentos.

OBJETIVOS PEDAGOGICOS

e Compreender o contexto histoérico da década de 70;

e oportunizar ao aluno o contato com diversas fontes histdricas;

e produzir narrativas histdricas, conforme a interpretacdo e investigacao do caso
proposto;

e problematizar com os educandos que ndo ha histdrias deterministas, que a leitura e
interpretacdo das fontes podem levar a diferentes narrativas (debate no final do jogo).

OBJETIVOS DO JOGO

e Desvendar as questdes indagadas pela familia de presos politicos ou desaparecidos,
que vivenciaram a década de 70, no Brasil (ONG);

e investigar, através de documentos, a trajetoria do(a)
personagem/desaparecimento/morte/envolvimento com os drgaos repressores/ entre
outros (conforme solicitacdo da carta inicial);

e interpretar as diferentes fontes: jornais, fotografias, documentos oficiais, musicas,
livro ponto, cartas, bilhetes, etc.;

e dissertar, apds a analise de documentos, a interpreta¢do seguindo as indagacdes da
familia (final do jogo).

DINAMICA - Como jogar

Distribui¢io dos alunos na sala: E importante que se crie um ambiente préprio para o
jogo. As classes devem ser agrupadas para que todos fiquem bem acomodados, ou no
chdo também, arredando as classes para o maior movimento dos alunos.

Distribuicao dos alunos para jogar
O jogo tem suporte para jogar de 10 a 15 jogadores, distribuidos em duplas ou trios (5
duplas ou 5 trios).

Material: Além do jogo, o educador devera providenciar uma cdpia para cada educando
da ficha investigativa. Cada aluno deve ter lapis e borracha.

Tempo: aproximadamente 50 minutos no total: 20 min a 30min cada caso, e 30min para
a producdo das narrativas e o debate. O educador devera optar para resolver um caso
por vez, ou um caso para cada equipe. Se o educador ndo tiver experiéncia em jogos, é
aconselhavel que primeiramente seja um unico caso, para auxiliar no debate, que
integrara todos os alunos e, em seguida, resolvera os outros trés casos, se o educador
determinar.
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Antes do jogo comec¢ar
Antes de iniciar a atividade, o educador devera seguir os passos a seguir, para que a
ansiedade dos educandos ndo atrapalhe os caminhos que levarao a realizacdo dos
objetivos pedagogicos:

e organizar a sala e as equipes, antes de anunciar a atividade;

e solicitar a um educando que entregue a ficha investigativa para cada colega,
enquanto o educador desenha no quadro a organizacdo das cartas para as equipes
(o critério de organizacdo é do professor);

e determinar a acomodacdo e atencdo dos educandos e comunicar a atividade
abrindo a caixa do jogo;

e deixar separado o material utilizado para iniciar as orientagdes do jogo, como
tabuleiro, carta inicial, documentos;

e Explicar ou relembrar aos educandos as violacdes contra os direitos
humanos, principalmente, no periodo da Ditadura Civil-Militar (1964-
1984), em que acobertaram: prisdes sem base legal, torturas, mortes,
execucoes e ocultacbes de cadaveres e desaparecimentos forcados. Tais
violagdes foram praticadas de forma violenta e sistematica contra parcelas
da populacio; e tornaram-se objeto de investigacdo deste jogo. Muitas
familias, atingidas por este lado arbitrario do regime, continuam sem
informacdes de seus desaparecidos; sera o educando ajudara na busca por
respostas muito tempo ocultadas;

e orientar os educando sobre as regras, o tempo de leitura das cartas, a
“jogabilidade” no tabuleiro, a funcionalidade da carta inicial, a ficha investigativa
e 0 objetivo do jogo e regras, conforme este manual;

e deixar bem claras as regras e o objetivo final do jogo, porque os educandos estdo
acostumados a jogos que exigem rapidez. Salientar que este jogo ndo parte da
ideia de rapidez. 0 QUE FARA A DIFERENCA NO JOGO SERAO 0S ELEMENTOS
CONTRADITORIOS OU NAO NOS DOCUMENTOS, que seguem com informagdes
valiosas para resolver o caso;
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FICHA INVESTIGATIVA

Nome(s) dofs) investizad or{es): MNome do sujeito investizado: Profissdo: Idade:

Local = Balaz | Tipo de Piztaz do Documento

Itens a serem investizados
documento

— L

Cacta ivicicl da jega

B)

=

Polizcia

TUFF-EH Ereve resolugdo do cazo:
Tanrersidade
Federal da Cidade
das Flores
IML
Instituto Medico
Lamal

Arguive da

Policia

CIE
Centro
Integrado dos
Estudantes da
UFF
AMB- Flores
Asspciagao dos

Arquive

Piblico

CARTA INICIAL: é a carta INICIAL DO JOGO escolhida pelo professor (conforme
planejamento) ou retirada aleatoriamente por um dos jogadores. A carta é lida para
todas as duplas ou trios, antes do jogo iniciar. Apds a leitura da ficha investigativa, as
equipes devem anotar as questdes a serem investigadas e buscar as respostas solicitadas
pela familia, que procurou a ONG. Alertar os alunos de que a carta inicial pode ou nao
conter pistar para resolver o caso, como o nome do caso, as datas, as caracteristicas nas
fotografias 3x4 (Estas informacdes poderdo auxiliar no decorrer do jogo). Dando
sequéncia: descrever os vestigios verificados na carta de investigacdo. A seguir carta
inicial do jogo.
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COLA

A carta inicial auxilia o alono a ter as informagdes
preliminares do caso a ser resolvido. Em destaque
os itens a, b e ¢ estdo os objetivos do jogo que
devem ser resolvidos apds a leitura e interpretagdo
dos documentos encontrados nas salas (locais do
tabuleirol

Tabuleiro = superficie
e O jogador seguira o numero de casas conforme a soma dos dois dados jogados.
e O educando podera locomover-se com seu peao na vertical e na horizontal. Nao é
permitido o movimento na diagonal.
e Asentradas e saidas das salas devem seguir as setas verdes.
e 0O educando sé podera entrar na sala, se ndao houver outro jogador.

SR =
Hp&fnﬁlur;J
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SALAS

Sdo os locais do tabuleiro, nos quais estardo os documentos do personagem ficticio
investigado (conforme ilustracdo a seguir). Nestas salas, o jogador tera em média 1min
para fazer a leitura do documento e devolvé-lo ao envelope. Dentro deste tempo de
leitura, os educandos deverdao anotar a interpretacdo do documento, em sua ficha
investigativa. Caso o tempo ndo seja suficiente, eles deverdo voltar para a sala em uma
outra jogada. A seguir, em vermelho, a ilustracdo que corresponde as salas no tabuleiro:

PR
L

L)

" T

UNIVERSIDADE [i

DOCUMENTOS

Os documentos que compdem o jogo fazem parte dos vestigios investigativos que o
educando tera de revelar. Seguindo os trés objetivos da carta inicial, a leitura e
interpretacdo dos documentos irdo compor as estratégias do jogo, na construcdo da
narrativa. Diversos documentos foram criados para que o aluno tenha sempre uma visao,
sendo mudada a cada interpretacao e analise do caso. Documentos estardo forjados,
rasurados, fotografias descoladas ou rasgadas e que podem levar o aluno para um
interpretagdo mais aprofundada, indagando-se sobre o porqué se encontram desta
forma. Bilhetes, cartas estdo carregadas de sentimentos e rela¢des sociais; historias
pessoais irdo compor as agoes dos sujeitos envolvidos, para que o educando escolha os
documentos para a constru¢do da sua narrativa.

Exemplos de documentos:
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e ndo deve interferir nas jogadas, interpretacdes e andlises, se ndo for solicitada
ajuda do educando. Caso isso ndo seja respeitado, a esséncia do “jogar pelo jogar”
(HUIZINGA, 1993) sera quebrada, invalidando a sua esséncia;

e deve deixar o educando construir o conhecimento significativo e buscar suas
andlises, hipdteses com a equipe. O debate no final do jogo, que mediar, tera
maior significado ao aluno, fazendo com que ele mude ou aprimore concepg¢des

percebidas no decorrer do jogo;

e deve fazer com que todos os alunos respeitem as regras do jogo.

FIM DE JOGO

Todos os jogadores deverdo preencher sua ficha investigativa; ter contato com todos os
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documentos disponibilizados; debater com sua dupla as perguntas da familia (objetivo
do jogo); organizar a sua argumentacdo, de acordo com a sua interpretacdo e analise dos
documentos. O educador tera de mediar esta etapa, conforme seus objetivos
pedagdgicos. A titulo de ilustracdo, seguem os objetivos utilizados na producao deste

jogo.

MEDIACOES DO EDUCADOR, APOS O TERMINO DO JOGO
e Retomar brevemente a angustia das familias que ainda ndo sabem ao certo a
trajetoria e o paradeiro de seus familiares que, de alguma forma, sofreram
repressio de Orgdos do Estado, na década de 70.

e No quadro, o educador tera de solicitar que as equipes descrevam os documentos
que escolheram e que deram evidéncias para a producdo da narrativa do grupo,
com a ajuda da ficha investigativa. Este mecanismo ajudara os educandos na
organizacdo das idéias, para apresentarem as turmas.

e Quvir e respeitar a construcdo da narrativa da equipe, no geral compreendendo
que “ensinar ndo € transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a
sua propria producdo ou sua construc¢do”. (FREIRE, 1998, p. 52). Isso faz com que
o aluno se torne integrante do conhecimento. Este respeito ndo cabe somente ao
educador; os educandos também devem manter postura de respeito.

e Em seguida, ouvir a construcao da narrativa; oportunizar ao educando a
liberdade de utilizar o quadro, para construir um mapa interligando os
documentos que deram evidéncia, explicando e argumentando frente a sua
narrativa. Portando, o aluno explicara novamente sua narrativa e interligara os
fatos dizendo como utilizou os documentos.

e Apds ouvir todas as equipes seguindo este método, € necessario que o educando
utilize, como exemplo, ligagdes de alguma equipe, caso seja possivel, para alertar
os jogadores frente aos documentos manipulados na época. Relembrar que nem
todo o documento fala por si sd. Sdo necessarias a interpretacdo e analise do
contexto, em que foi produzido e quem produziu.

¢ Quando os educandos perceberem que os documentos sdo iguais para todas as
equipes e, mesmo assim, sairem narrativas diferentes, o educador devera
trabalhar com os educandos o fato de que cada historiador se foca em um
determinado segmento, como, por exemplo: historia da vida privada, econémica,
politica, social, entre outros.

e Fazer o fechamento retomando conceitos basicos da época, como, contexto geral,
manipulacdo dos documentos.

OBS.: A mediacao pode levar mais de uma hora-aula, caso a turma se interesse pela
proposta do debate. As experiéncias prévias, promovidas pelo educador, poderao seguir
para retomar temas ou atividades anteriores.

AVALIACAO PEDAGOGICA DA ATIVIDADE
E necessario que o educador tenha um olhar atento para analisar os caminhos de
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construcdo do aprendizado, aplicados na atividade ladica. Como base nesta trajetdria, em
busca do conhecimento significativo, os autores apresentam a observacdo, a
reconstituicdo, a comparagdo, a antecipagdo e a justificativa durante e depois do jogo.
(ANTONI; ZALLA, 2013, p. 153-155).

A observagcdo cabe no cumprimento das regras, na dinamica do grupo, nas
estratégicas e nas manobras que o jogo oportuniza, bem como nas habilidades
desenvolvidas no ato lddico. Na reconstituicGo, o “aluno precisara reconstituir os
conceitos” (ANTONI; ZALLA, 2013, p. 153) ja trabalhados em sala de aula. Cabe salientar
que nado se espera que o aluno memorize o conteudo, mas que o mesmo consiga utilizar
as informacgdes do jogo; relacionar acontecimentos, conceitos da area, fatos, tendo maior
autonomia para construir o conhecimento. O ludico promove a liberdade de expressao,
no qual, o jovem construira este conhecimento.

A comparagdo parte em “dar conta dos desafios e propostas elaboradas durante o
jogo”. O educando/jogador precisa comparar as informag¢des disponiveis durante as
jogadas e articula-las a outros saberes ja construidos. A comparacao de situacdes do jogo
ajuda o aluno/jogador a reforgar conceitos ja construidos, comparar a realidade com as
representacdes. “A comparacdao impde o confronto de dados e a sintese das
informagdes”. (ANTONI; ZALLA, 2013, p. 153).

A antecipagdo segue na articulacdo e na interacdo com as quais o educando é
estimulado a antecipar as jogadas, ou até mesmo em quebrar as regras acordadas. A
antecipacdo oportuniza o aluno a pesquisar e relacionar as hipéteses e comparagdes com
conceitos ou até mesmo pelas jogadas anteriores. O jogo oportuniza as decisoes,
oportuniza o exercicio através da historia e da sua realidade social.

A justificativa oportuniza o aluno a justificar e argumentar seu ponto de vista, em
uma determinada jogada ou, até mesmo, na constru¢do da sua narrativa. Com isso, o
aluno/jogador desenvolve a argumentac¢do e o raciocinio légico entre a trama do jogo
com o0s conceitos ja trabalhados, em busca da constru¢do do conhecimento.

Nesta construcao do conhecimento, em busca de uma aprendizagem significativa, o
jogo apresenta-se com capacidades exploratorias, tais como: a descoberta de regras, dos
limites entre o real e a ficcdo; o aumento da autoestima do educando; a interpretacao e
autonomia. A atividade ludica problematiza as indagacdes do tempo presente,
utilizando-se de documentos do periodo, que trazem em seu contexto marcas do tempo.

ATIVIDADES COMPLEMENTARES

As atividades complementares foram validadas no periodo de producao deste jogo, em
diversos segmentos da area das Ciéncias das Humanas; a estruturacao do jogo também
foi aplicada aos educadores em reunides de supervisdao escolar, no Ensino Médio,
baseada nos conceitos de interdisciplinaridade. (FAZENDA, 2002).

Sala de aula no contraturno: O professor no contraturno, podera em um quadro
imprimir os documentos que compdem o0 jogo e anexar no quadro, conforme a coleta de
documentos na trajetoria da atividade. A cada semana, um dos personagens do jogo sera
investigado; na segunda semana, é possivel desafiar os alunos para buscarem as
evidéncias em que as tramas se interligam na trajetoria dos quatro sujeitos.

Sala de aula nos periodos de Histdria: Solicitar que os educandos escrevam uma trama
com a ajuda de toda a turma e, a seguir, produzam os documentos divididos em grupos
(cada grupo produz um documento). Apos a revisdao do professor, os educandos podem
aplicar o jogo em uma outra turma.
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Atividade extraclasse: A historia oral pode ajudar os alunos a produzirem novas
narrativas. Caso o educador escolha esta opcdo, é necessario trabalhar com a turma
frente a legalidade (autorizacdes e uso de imagem) e a ética para ndo expor a vida do
entrevistado. E, ap6s, compor uma trama do jogo.

Gincanas/atividades tematicas da escola: Em uma outra atividade escolar, como, por
exemplo, uma gincana, é possivel ampliar este jogo como uma das provas. Ao invés de
utilizar o tabuleiro, locais da escola como biblioteca, secretaria, personagens
caracterizados nos ambientes da escola, portando documentos, podem envolver a
comunidade como um todo. Mesmo se a tematica ndo tenha sido trabalhada com as
turmas, € possivel chegar em uma narrativa conforme as experiéncias e os
conhecimentos prévios de cada série. Se houver pais participando, a propria comunidade
ajudara a desenvolver a investigacdo ja que contém uma experiéncia mais ampla. Todos
se envolvendo podem chegar no objetivo final da prova da gincana (objetivo em que o
educador planeja).

Reunides pedagogicas: Caso a equipe diretiva queira trabalhar a interdisciplinaridade,
é possivel que a supervisao da escola solicite para um educador, de cada area, se reinam
para construir uma narrativa, com o objetivo de produzir documentos utilizando
conceitos de sua area. A atividade seguird nos moldes do jogo, oportunizando aos
educadores investigarem a narrativa, em diferentes areas do conhecimento. Esta
proposta ira inserir os educadores para debater futuras propostas interdisciplinares,
interligando as diferentes dreas em uma mesma tematica.

**Para compor uma trama (atividades na sala de aula, em periodos de Histdria e
atividade extraclasse: Nesta trama do jogo, é necessario haver objetivos. Para isso,
deve-se perguntar ao aluno o que ele quer apresentar ao educando que vai jogar. Com
objetivos claros, a segunda etapa envolve a confeccdo dos documentos, disponibilizados
na internet. Para isso, é necessario solicitar ao educando que observe o tipo de
linguagem, a letra e a disposicdo das informacgdes. Apos o rascunho e a revisdao do
educador, seguird na producdo do documento ficticio, para manter a imagem do
entrevistado. Pode-se misturar as narrativas para que todos os educandos sintam-se
participantes do processo. Por fim, é aplicar a atividade em uma turma da mesma série.
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