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RESUMO

A presente dissertacdo tem como objetivo apresentar um jogo de tabuleiro como ferramenta
para o ensino de histéria local da cidade de Fortaleza, no periodo conhecido como Belle
Epoque. O trabalho surge a partir das deficiéncias identificadas entre os alunos quanto ao
conhecimento da histéria da cidade, as quais buscamos minimizar por meio de uma
abordagem ludica. Nesse sentido, questionamo-nos sobre a possibilidade de um jogo de
tabuleiro constituir um material viavel para a construcao de conhecimentos sobre a histéria de
Fortaleza no referido periodo. A experiéncia foi aplicada em uma escola publica da rede
municipal, localizada na periferia de Fortaleza/CE, e contou com a participacao de alunos do
8° e 9° anos do ensino fundamental, com idades entre 13 e 14 anos. Para atingir os objetivos
propostos, utilizamos os conceitos de jogo a partir dos autores Johan Huizinga (2007) e Roger
Caillois (1990), bem como o conceito de ludicidade a partir de Kishimoto (1993) e Luckesi
(2022). Além disso, realizamos uma analise documental dos curriculos nacionais (PCNs e
BNCC) e do curriculo municipal (DCRFor), no que se refere a tematica da Hist6ria Local e as
suas possibilidades como fonte para a transformacdo das aulas de Histéria. Em seguida, no
que diz respeito ao jogo, relatamos todo o processo metodologico de criacdo e aplicacdao do
material em sala de aula, destacando os desafios, as dificuldades e os beneficios observados a
partir do uso desse recurso didatico. Por fim, ap6s a aplicacdo, os alunos participantes
passaram por um processo avaliativo por meio do Google Formularios, com o objetivo de
verificar as aprendizagens relacionadas a tematica e ao jogo, o que contribuiu para o

aprimoramento do jogo.

Palavras-chave: jogos; ensino de histdria local; Fortaleza.



ABSTRACT

This dissertation aims to present a board game as a tool for teaching the local history of the
city of Fortaleza during the period known as the Belle Epoque. This work stems from
deficiencies identified among our students regarding their knowledge of the city's history,
which we sought to reduce through the use of a playful tool. Therefore, we questioned the
possibility of a board game serving as a viable tool for constructing knowledge about the
history of Fortaleza during the aforementioned period. Implemented in a public school within
the municipal education system located in the outskirts of Fortaleza, Ceard, the experience
involved the participation of students from the 8th and 9th grades of elementary education,
aged between 13 and 14 years. In order to achieve the proposed objectives, we adopted the
concept of game based on the authors Johan Huizinga (2007) and Roger Caillois (1990), as
well as the concept of playfulness based on Kishimoto (1993) and Luckesi (2022). This was
followed by a documentary analysis of the national curriculum (PCNs and BNCC) and the
municipal curriculum (DCRFor) with regard to the theme of Local History and how it can
serve as an important source for transforming History classes. Subsequently, regarding the
game, we reported the entire methodological process of creating and applying the material in
the classroom, describing the challenges, difficulties, and benefits identified through the use
of this didactic tool. After the experience, the participating students underwent an evaluative
process through Google Forms to verify learning related to the theme and the tool, assisting in

the improvement of the game.

Keywords: games; local history education; Fortaleza.
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1 INTRODUCAO

Os jogos voltados para o ensino ndo sao uma novidade em si, pedagogos e outros
profissionais da educacdo infantil utilizam essa ferramenta ha tempos e reconhecem o papel
que tais métodos possuem na aquisicao da aprendizagem e desenvolvimento da crianga, mas
ndo podemos afirmar o mesmo sobre jogos voltados para o ensino de Histéria. E verdade que
existem experiéncias que remontam a uma década ou mais do uso de jogos como alternativa
ao método expositivo. No entanto, a questao que levanto é que o uso de jogos no ensino de
Histéria ainda ndo constitui a realidade majoritaria de alunos e professores. Rememorando o
tempo como estudante da educacdo basica, ndao me recordo de ter vivenciado praticas
semelhantes em sala de aula.

“Qual o sentido disso?” e “Para que eu tenho que ver isso?” sdao apenas duas das
inumeras perguntas que recebo diariamente em sala de aula e que, sem duvidas, acredito que
voceés, demais colegas de profissdo, também recebam. Tais dilemas sofridos por nossos alunos
ndo sdo NOVOoS e por vezes Nos questionamos sobre tais colocagdes, se a disciplina de Historia
“perdeu” o sentido ou se a crise no sistema educacional é tamanha que os estudantes ja nao
veem futuro na mesma.

E a partir da visdo de perda, sentida pelos alunos, que este trabalho nasceu e
desenvolveu-se no ProfHistoria UFC, trabalho este que se realizava de forma experimental
nas salas de aula da Prefeitura Municipal de Fortaleza. Enquanto professor de Histéria e
inserido em um contexto de desvalorizacdao da disciplina e do trabalho docente, é necessario
encontrar formas de contornar tais situacoes e reconectar-se aos estudantes que ja ndo querem
estar presentes na sala de aula. E assim, que a utilizacdo de jogos voltados para o ensino de
Histéria surgiu.

Em momentos de conversa com os estudantes ou durante alguma intervencao
pedagoégica qualquer, percebia que os alunos ndao conheciam ou nunca frequentaram
determinados espacos da cidade que julgo como fundamentais na histéria de Fortaleza,
principalmente no que se refere ao Centro da cidade, espaco dinamico e rico em histdrias.

Uma critica que cabe e me coloco, é quanto a negligéncia dos temas ligados a
histéria local. Com um tempo de planejamento curto e um curriculo rigido, na busca por
cumprir cronogramas e metas externas, acabo por afastar os capitulos de nossa historia local
em detrimento dos grandes temas nacionais, excluindo as possibilidades de enriquecimento
cultural e social dos estudantes a respeito de nossa cidade. Assim, o trabalho aqui apresentado

se propoe a construir um jogo de tabuleiro capaz de auxiliar no processo de ensino da histéria
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de Fortaleza, sobre o periodo que ficou conhecido como Fortaleza Belle Epoque, momento de
efervescéncia cultural e de grande dinamica social na histéria da cidade.

Cada vez mais percebe-se o afastamento da cultura juvenil dos espacos escolares,
assim, todo o processo de aprendizagem se esvai quando os alunos ja ndo enxergam a
educacdo como um caminho possivel. Mas, e as aulas de Historia? Percebo nos alunos que o
entendimento e conhecimento sobre a histéria de sua prépria cidade é pouco, além de ouvir
recorrentemente que Fortaleza “ndo tem nada” de histéria. Infelizmente, essa é uma visdo
comum que acomete os estudantes, partindo do ponto que ndao conseguem encontrar nos livros
didaticos nenhuma referéncia ao local em que vivem.

A Escola Municipal de Tempo Integral (EMTI) José Aroldo Cavalcante Mota,
escola que leciono ha 4 anos, esta localizada no Barroso, bairro da periferia de Fortaleza e que
integra uma das regides mais pobres da cidade, a do grande Jangurussu. Inaugurada no ano de
2022, com uma histéria bem recente, a escola nasce a partir da alta demanda que o bairro
possuia e da pouca quantidade de instituicoes formais de ensino na localidade.

Localizado na nona regidao da cidade, o Barroso ocupa a posicdo de nimero 105
dentre os 121 bairros no Indice de Desenvolvimento Humano (IDH), reflexo das intimeras
dificuldades que o bairro enfrenta e do baixo valor de investimento que recebe (Fortaleza,
2022).

Marcado por diversos episddios de violéncia, algumas das situagcdes mais dificeis
que atravessam o cotidiano do bairro e da escola sdo os conflitos entre fac¢des criminosas,
que paralisam aulas e mergulham os estudantes em uma forte onda de panico, fazendo-os
refém de um cotidiano ciclico e sem alternativas no bairro que residem. Sem pracas equipadas
ou equipamentos culturais, o que resta sdao as areninhas, campos de futebol construidos pela
prefeitura em que ocorrem projetos sociais e os “rachas” entre os membros da comunidade.
Diante de um cotidiano adverso, a escola acaba por se tornar um reftigio, um abrigo contra os
problemas do mundo e, ao mesmo tempo, um lugar de construgdo de possibilidades.

Em um universo de 468 estudantes, a EMTI José Aroldo vé os problemas do
bairro refletirem no aprendizado e no perfil de seus alunos. As dificuldades enfrentadas se
refletem no nivel de leitura, da escrita e na compreensao do mundo, agravando-se a partir do
isolamento que os estudantes sofrem por viverem em uma area periférica, o que influencia no
ndo-pertencimento a cidade. Sdo vivéncias diversas, muitas delas excluidas ou minimizadas,
mas que constroem suas proprias narrativas a partir da realidade que vivem. Mesmo em

ambientes adversos, é possivel identificar estudantes com perfis sociais e personalidades
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muito distintas umas das outras, mas que, no fundo, compartilham experiéncias de exclusao e
desinformacdo semelhantes.

Como estudantes de uma escola em tempo integral, ndo sobra tempo para
realizacao de atividades extracurriculares, entrando as 7:30 da manha e saindo ja proximo das
17h, o que resta é a ida a areninha de futebol ou mesmo ficar em casa e fazer uso do celular,
que embora seja uma rica fonte de informagdo e possibilidades para nossos estudantes, me
parece mais contribuir para um mau desempenho escolar, além de parecer uma forma pouco
proveitosa de lazer. Dessa forma, a escola de tempo integral aparenta servir mais como um
meio de tirar criancas e adolescentes da rua do que oferecer uma ampla formacdo com
programas artisticos e esportivos.

No contexto em que o aluno tem todo o seu tempo preenchido apenas por aulas
dentro de sala, a escola acaba tornando-se um elemento negativo para grande parte dos
estudantes, pois ndo é raro encontrar reclamacoes e insatisfacdes com as atividades propostas
pelos professores. “A escola ndo é legal”, “a escola ndo serve para nada” ou “s6 venho para a
escola porque sou obrigado” sdo frases ouvidas diariamente que colocam a educacdo e a
escola em um dificil campo de disputa, pois do outro lado existe o sonho de jogar futebol
profissionalmente ou de viver apenas da internet.

Embora tais desejos e sonhos ndo sejam impossiveis de se concretizarem, é
possivel compreender tais aspiragdes a partir do local em que vivem e da falta de condicao
material que afeta muitos dos estudantes dali. E esse mesmo local que por vezes impede que
criancas e adolescentes conhecam ou imaginem a cidade e o mundo 14 fora, assim, para eles, o
Barroso é o mundo.

Foi na EMTI José Aroldo Cavalcante Mota que pude me desenvolver enquanto
professor de Histéria ap6s a conclusdo do curso de licenciatura pela Universidade Estadual do
Ceara, no fim do ano de 2019. E nesta escola que aprendo diariamente o exercicio da
profissdo ap6s minha formacao inicial e o hiato de dois anos na profissao durante a pandemia
do COVID - 19, sendo minha primeira experiéncia docente duradoura. Na escola, pude ver
ciclos terminarem ao receber alunos no sexto ano do ensino fundamental e testemunhar toda a
transformacdo que os alunos passaram durante os quatro anos de funcionamento da escola,
sendo professor de Histdria desde sua inauguragdo no ano de 2022.

E nesse contexto que a presente pesquisa se voltou para o estudo da Histéria Local
e para a cidade de Fortaleza. Durante as aulas, ao questiona-los sobre a cidade — se ja haviam
visitado determinados locais, se conheciam um pouco da historia da cidade ou se costumavam

frequentar o Centro, por exemplo — os estudantes geralmente davam respostas semelhantes
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quando perguntados sobre algum lugar ou quando lhes era mostrada uma fotografia. “Nunca
fui”, “ndo sei onde fica” e “é muito longe daqui” eram as respostas mais comuns. Junto a isso,
surgiam questionamentos sobre a propria historia de Fortaleza, pois muitos perguntavam se a
cidade realmente tinha histéria, ja que pouco ou nada aparecia nos livros didaticos.

Perceber a cidade e apresenta-la aos alunos revelou-se uma necessidade urgente,
um problema que precisava ser enfrentado — ao menos em parte — por meio da criagao de
estratégias que preenchessem essa lacuna. Assim, escolhi o jogo como um recurso para
apresentar alguns personagens e locais da histéria de nossa cidade e, nesse processo, leva-los
a pensar e aprender um pouco dos processos e dinamicas que existiam por aqui.

Diante do que foi exposto pelos alunos, passei a me questionar sobre o ensino de
Histéria Local nas escolas: por que eu ndo dedicava mais tempo a apresentar essas narrativas
aos estudantes? Em que momento deixei de abordar, de forma mais organizada a histéria da
cidade ou mesmo do bairro onde eles estudam? E fato que costumo trazer para o dialogo em
sala de aula as questdes e os problemas que afetam o bairro e a cidade, mas ndo apresento, de
maneira sistematica, a histéria de Fortaleza e suas especificidades. Seria esse um problema de
formacdo académica ou uma consequéncia da rigidez curricular, que acaba limitando um
aprofundamento maior nesses temas? Assim, me propus a compreender melhor o que
constitui o estudo da Historia Local e como ele se desdobra no campo do ensino, contribuindo
para a formacao e para a constru¢ao do material didatico desta dissertagao.

Partindo de tais situacoes vivenciadas na escola, como um jogo de tabuleiro pode
ser uma ferramenta viavel e acessivel para gerar aprendizagens sobre a cidade de Fortaleza e o
periodo conhecido como Belle Epoque? Essa é a questio que move esta pesquisa.

O principal motivo pelo qual optei por desenvolver um jogo com esta proposta
reside no fato de parte de meus alunos nunca terem visitado ou vivenciado o centro da cidade.
Diante de tais situagdes, fica claro que somente o jogo ndo sanard todos os problemas
apresentados, mas se torna uma rica fonte pedagdgica para utilizar nas aulas de historia ou em
outro momento que se julgar necessario.

Mas, por que a escolha do jogo como meio de aprendizagem historica ao invés de
outros meios ou metodologias? Escolher o jogo como elemento didatico é fazer a escolha do
ludico e do brincar na sala de aula. Tais palavras parecem terem sido abolidas do vocabulario
de muitos professores, como se as atividades lidicas e os jogos fossem elementos restritos
apenas ao ensino de criancas. A professora Tania Fortuna (2018) defende o brincar como uma

acao que gera aprendizagem, pois
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é uma atividade fundamental no ser humano, a comecar porque funda o humano em
nés: aquilo que o define — inteligéncia, criatividade, simbolismo, emocdo e
imaginacdo, para listar apenas alguns de seus atributos — constitui-se pelo jogo e
pelo jogo se expressa (Fortuna, 2018, p. 54).

Quando optamos pela brincadeira e pela ludicidade no ensino, ndo estamos
tentando enganar os estudantes para que aprendam sem perceber, mas sim para que ele
desenvolva “a imaginacdo, o raciocinio, a expressdo, a relacdo com o outro e consigo mesmo.
Trata-se da possibilidade de forjar uma nova atitude em relacdo ao conhecimento, ao mundo,
ao outro, a si mesmo” (Fortuna, 2018, p. 59).

A opcdo pela utilizacdo de um recurso analégico é acompanhada de um contexto
em que os alunos estdo expostos a telas por longos periodos, assim, o concreto aparece como
uma solugdo para contrabalancear essa realidade. No espaco da educacdo publica, o analégico
¢ a opcao mais vidvel financeiramente, pois 0s recursos sdo escassos e as formas de
financiamento sdo limitadas ou inexistentes. Para mediar tais situacOes, pensou-se na
utilizacdo de jogos analdgicos que pudessem ser produzidos e ou impressos diretamente na
escola, essa opcao se da principalmente pelo facil acesso aos materiais e pelo baixo custo para
a sua producdo, sendo os jogos de tabuleiro a melhor opcdo encontrada para desenvolver nas
escolas, visto os altos precos dos jogos no mercado brasileiro e a inacessibilidade de meios
digitais. Somado a este contexto, a lei 15.100/2025 veta o uso de aparelhos eletronicos
(celulares) em ambientes escolares, sejam publicos ou privados, na tentativa de melhorar o
aprendizado e outros males causados pelo uso prolongado dos aparelhos (Brasil, 2025).

Para responder a tais inquietacGes da sala de aula, o objetivo geral deste trabalho é
compreender como a producao de um jogo de tabuleiro pode auxiliar no aprendizado da
histéria local da cidade de Fortaleza, mobilizando habilidades proprias do trabalho do
historiador, como critica, interpretacdo, comparacdo, antecipacdo e capacidade de
justificativa, entre outras. Ao jogar, espera-se que os estudantes possam tecer relacdes e
construir bases para uma formagdo de memorias, identidades e pertencimento a cidade, além
de compreendé-la como um espago vivo.

Especificamente, buscamos compreender o conceito de jogo e ludicidade em
dialogo com a educacao e a aquisi¢ao da aprendizagem no ensino de Histdria; analisar como o
ensino de historia local se manifesta na escola e seus beneficios para os estudantes, além de
perceber como a disciplina pode contribuir para que os alunos se apropriem da histéria da
cidade e busquem seu pertencimento e elaborar um jogo de tabuleiro para o ensino da histéria
local nas turmas finais do ensino fundamental com objetivo de estudar sobre o periodo

conhecido como Fortaleza Belle Epoque, para que no jogo, os alunos possam perceber os
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diferentes locais da cidade, suas contradicoes e a diferenca entre os sujeitos que a habitam,
para que no processo, sejam capazes de construir um aprendizado mais significativo e
envolvente.

O trabalho aqui apresentado, que tem o jogo como base, é construido a partir das
ideias de Johan Huizinga (2007) e Roger Caillois (1990), dois autores fundamentais para a
compreensdo do que chamamos de jogo. A partir dos autores, compreendemos 0 jogo como
uma atividade livre, regrada, que ocorre em um espaco e momento que nao ¢é a “vida real”,
além de ser um forte instrumento capaz de gerar comunidades, ou seja, capaz de formar
vinculos entre seus participantes. Ancorado aos autores citados e ao conceito de jogo, temos
Tizuko Morchida Kishimoto (1995; 2003) e Carlos Cipriano Luckesi (2022) que auxiliam no
entendimento do conceito de ludicidade, elemento importante para compreender o conceito de
jogo ligado a educagdo e como o mesmo pode ser uma capaz de gerar sentimentos, ligados ao
processo de aquisicao do conhecimento.

Sobre o jogo e o ensino de Histéria, Marcello Giacomoni e Nilton Mullet Pereira
(2018), na obra Jogo e Ensino de Histéria, apresentam um longo debate sobre o uso dos jogos
no ensino de Histdria, discutindo aspectos tedricos e praticos, além de fornecer importantes
contribuicoes metodologicas sobre a implantacdo na sala de aula.

A discussdo em torno da Histdria Local parte de autores como José D’ Assungao
Barros (2009), José Italo Bezerra Viana (2016) e alunos egressos do ProfHistéria UFC como
André Rodrigues (2025), Tayna Silva (2024) e Rodrigo Ferreira (2024). Sebastido Rogério
Ponte (2014) e Bruno e Farias (2015) sdo algumas das referéncias para o estudo da Belle
Epoque.

O produto didatico deste trabalho consiste na criacdo de um jogo de tabuleiro
voltado para o ensino da historia local da cidade de Fortaleza, especialmente o periodo
conhecido como Belle Epoque, servindo como recurso didatico para professores que
pretendam apresentar a tematica para seus alunos. Para a realizacdo deste trabalho optou-se
por utilizar uma abordagem lidica, para que os alunos possam encontrar no divertimento, uma
rica fonte de aprendizado. O produto final desta dissertacao foi elaborado por mim, para ser
aplicado por outros professores em suas aulas e projetos.

Para a construcdo e desenvolvimento do jogo, Giacomoni (2018), elabora uma
lista com importantes passos para aqueles que pretendem desenvolver um jogo com tematica
histérica, que me serviu como guia no momento de elaboragdo do produto. Sao eles:

a) tematica do jogo (periodo histérico ou contetido a qual o jogo se refere);

b) objetivos (objetivo pedagogico e objetivo do jogo em si mesmo);
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C) superficie (em que local o jogo se desenvolve — lousa, tabuleiro, cartas,

pecas ou o local ficticio ou veridico em que a narrativa do jogo ocorre);

d) dinamica (o jogo sera por turnos, rodadas, livre, etc.);
e) regras (forma de funcionamento do jogo);
f) layout (aparéncia do jogo e formato).

O trabalho se desenvolve a partir de pesquisas bibliograficas qualitativas com os
estudantes e ativa para a construcao do jogo, em que o processo de aprendizado é
protagonizado pelos estudantes, estimulando a autonomia e substituindo praticas obsoletas
Ccomo a memorizagao e a exposi¢cdo nao dialogada da historia. Por meio da manipulacdo dos
materiais, associagcdes, construcdes de narrativas e interpretagcdes, o estudante construird o seu
aprendizado, assim, o professor aparece como um mediador e auxiliador da pratica educativa
no momento de utilizacdo dos jogos educacionais. Realizado com alunos do 8° e 9° ano do
ensino fundamental, o jogo pode servir como instrumento de aprendizagem nas aulas de
historia, disciplinas eletivas e outros projetos educacionais.

As fontes utilizadas na construcao da pesquisa foram: Os Parametros Curriculares
de Histéria — PCNs (1997), A Base Nacional Comum Curricular - BNCC (2017), o
Documento Curricular Referencial de Fortaleza — DCRFor (2024) e dissertacoes do
ProfHistéria que possuem jogos como produto final da dissertacdo, além do jogo Rastros de
Sol e Luz, material final desta dissertacao.

O jogo Rastros de Sol e Luz, consiste em um jogo de tabuleiro no qual os
estudantes assumem o0s papéis dos sujeitos que habitavam o periodo da chamada Fortaleza
Belle Epoque, para assim, explorar a cidade, seus locais e conhecer sua histéria. O jogo,
produzido pelo professor, estard disponivel ao final do trabalho, podendo ser impresso e
aplicado em diversas escolas da cidade, permitindo que a experiéncia seja compartilhada com
os demais.

No primeiro capitulo, trato do conceito de jogo e de ludicidade, relacionando-os
com o contexto educacional e da sala de aula sempre que possivel, além de problematizar o
uso dos jogos na educacao de uma forma mais ampla e sua aplicacdo no ensino de histéria, na
busca de compreender suas especificidades e desafios que a prépria disciplina impde.

O segundo capitulo tem como objetivo central o conceito de Histéria Local e de
alguns desdobramentos deste. Oposicado entre Historia Local e Histéria Nacional, os conceitos
de memoria e identidade, questdes curriculares ligadas ao tema da Historia Local, sua

aplicacdo e importancia na sala de aula, dentre outros. Para encerrar o capitulo, apresento uma
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visdo sobre a Fortaleza do fim do século XIX e inicio do XX, a Fortaleza Belle Epoque, este
topico tem o objetivo de situar o professor que aplicara o jogo em suas aulas e ambientéa-lo de
forma introdutéria no periodo.

Para encerrar a dissertacdo, apresentamos no terceiro capitulo o processo de
producdo do jogo Rastros de Sol e Luz, suas regras, a experiéncia de aplicacao em sala de
aula e o processo avaliativo com o jogo nas turmas do 8° e 9° ano do ensino fundamental. No
final, o jogo estd a disposicao de todos aqueles que quiserem imprimir e reproduzir a
experiéncia em suas escolas e salas de aula.

Disponibilizo no Apéndice C, a primeira versao do jogo Rastros de Sol e Luz
desenvolvida no ano de 2025, esta primeira versdo foi elaborada em conjunto com os alunos
da EMTI José Aroldo Cavalcante Mota para o trabalho da Feira de Ciéncias 2025. Acredito
que 0 jogo possa servir tanto como material didatico para ser aplicado nas escolas quanto
objeto de analise dos saberes produzidos na escola.

A estrutura desta dissertacao foi planejada para que o leitor cada vez mais fosse
adentrando na proposta e tematica do trabalho, iniciando com a compreensao do que é o Jogo,
aprofundando nogdes sobre a tematica da Historia Local, para no fim, conhecer a experiéncia

didatica com um jogo voltado para o ensino da historia de Fortaleza.
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2 QUE JOGO E ESSE? JOGOS, LUDICIDADE E ENSINO DE HISTORIA:
FUNDAMENTOS PARA UMA PRATICA EDUCATIVA

Estamos habituados a encarar jogos como um passatempo, hobby ou um mero
divertimento sem um propo6sito maior, em que a principal finalidade é o entretenimento. Neste
capitulo, buscou-se discutir e aprofundar alguns elementos e caracteristicas de um conceito
extremamente naturalizado e vivenciado pela sociedade: o jogo. Procurou-se entender o jogo
a partir de dois pontos principais: o jogo enquanto conceito socialmente construido e o do
jogo aplicado ao contexto educacional, especialmente no ensino de Histdria.

O capitulo divide-se em trés topicos. No primeiro deles, intitulado de Jogo e
ludicidade: fundamentos tedricos e aproximagdes conceituais, é discutido o conceito de jogo,
sempre que possivel, articulando com o contexto educacional. Ainda no primeiro topico, nao
podemos nos esquecer de um conceito que caminha com o jogo, a ludicidade, embora sempre
atrelados um ao outro, percebo que ambos nao necessariamente se correlacionam de maneira
direta.

Continuando no segundo tépico - Jogos e Educagdo: um didlogo possivel — uma
discussdo em torno do uso dos jogos e sua relacao com a educagao a partir de uma abordagem
mais ampla, discutindo a forma como é visto, potencialidades e desafios no ambiente escolar
e, embora ndo trate do ensino de Historia aqui, a discussao se aplica como base para o tépico
seguinte.

Em Jogando com a Histéria: o uso de jogos no ensino de Historia, ultimo tdpico,
construo os possiveis usos dos jogos no ensino de histéria e como o mesmo se comporta
diante de dilemas que sdo préprios da disciplina, como o uso dos conceitos, as questoes
envolvendo as diferentes temporalidades e outros problemas pertinentes ao fazer

historiografico, além de pensar sobre a atuacdo do professor de Historia na educagdo basica.

2.1 Jogo e ludicidade: fundamentos tedricos e aproximacées conceituais

Conceituar o que seria jogo pode nao ser uma tarefa das mais faceis, pois a
multiplicidade de sentidos que a propria palavra possui tende a dificultar na escolha de um
caminho a ser seguido. Jogo de cartas, jogo de palavras, jogos esportivos, jogo de objetos
como panelas, xicaras, entre outros, a variedade de sentidos que a palavra pode assumir é

grande e seus significados os mais diversos possiveis. Neste trabalho, o tipo de jogo a qual
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nos referimos sdo os jogos de cartas, tabuleiro, dados ou RPGs’, jogos em que a diversdo se
faz presente de alguma forma.

Para compreender o que significa o jogo e o ato de jogar recorreu-se a autores
fundamentais e importantes no processo de construcdo e entendimento desta categoria. Johan
Huizinga (2007), historiador e linguista holandés, base fundamental para os estudos do Iudens
(jogos) e Roger Caillois (1990), soci6logo e critico literario francés. Seguimos entdo na busca
de compreender o porqué de o jogo ser algo tdo divertido, que envolve pessoas e desperta
inimeros sentimentos.

Um dos primeiros estudos acerca do jogo foi realizado pelo holandés Johan
Huizinga no ano de 1938, com a obra Homo Ludens, marco para os estudos dos jogos. Em sua
obra, Huizinga (2007) inicia com uma afirmacao bastante controversa entre os estudiosos da
area: a de que os jogos sdo anteriores a cultura humana e que, por esse motivo, deveriamos
nos chamar de Homo Ludens ao invés de Homo Sapiens. Esse é o tamanho da importancia que
o historiador e linguista da aos jogos no processo do desenvolvimento humano, colocando-o
como um dos marcos fundamentais das sociedades humanas e sua cultura. Particularmente
discordo de tal colocacdo, pois entendo que o jogo é um traco da cultura humana e nao algo
anterior a mesma.

Para compreender melhor a importancia que Huizinga da aos jogos, podemos citar
o exemplo das brincadeiras entre cachorros e outros animais, pois jogar nao é um fendmeno
exclusivo dos seres humanos e esta presente em outras espécies. Os cachorros, por exemplo,
se convidam para brincar, respeitam as regras de ndo se morderem com tamanha violéncia,
conseguem fingir chateacdo e possuem a capacidade de se anteciparem em certas ocasioes,
como aquelas em que preparam um ataque surpresa aos seus pares ou donos (Huizinga, 2007).
Tais caracteristicas sao parte daquilo que o autor entende como jogo. Mesmo que de uma
forma mais simples e rudimentar, é possivel perceber a anterioridade do jogo a cultura
humana, que revelaria um aspecto significativo do jogo e um possivel status fundador da
cultura humana.

Mas o que de fato seria o jogo, esse elemento tdo importante e anterior a cultura
humana? O “jogo é uma funcdo da vida, mas ndo é passivel de definicdo exata em termos
l6gicos, bioldgicos ou estéticos” (Huizinga, 2007, p. 3), logo, afirmar com certeza um aspecto

tido como universal para toda a humanidade seria um grande sacrificio. Mesmo diante dessa

! Role Playing Game ou RPG é um género de jogo em que jogadores assumem o papel de personagens em uma
histéria ficticia ou ndo. Os jogadores interpretam papéis a partir da narrativa desenvolvida pelo mestre, aquele
que comanda o jogo.
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incapacidade de afirmar com exatiddao o que é o jogo, é possivel esbocar uma definicdo para

esse fendmeno, na qual podemos considerar o jogo como

uma atividade livre, conscientemente tomada como ndo séria e exterior a vida
habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e
total. £ uma atividade desligada dentro de limites espaciais e temporais proprias,
segundo uma certa ordem e certas regras. Promove a formacdo de grupos sociais
com tendéncia a rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferenca em relacdo
ao resto do mundo por meio de disfarces ou outros mais semelhantes (Huizinga,
2007, p. 16).

Nessa definicdio do que é o jogo, podemos extrair alguns pontos que sdo
importantes e fundamentais para uma melhor compreensao, principalmente quando pensamos
em termos mais praticos, aqueles em que de fato nos reunimos e sentamos com 0s amigos
para jogar.

O primeiro ponto de destaque é o de que o jogo é uma atividade livre. Jogar
deveria ser uma atividade voluntaria, ou seja, os jogadores deveriam participar da agao sem
nenhum tipo de pressdo ou cobranca e, caso haja qualquer forma de imposicdo, o jogo deixa
de ser jogo ou torna-se uma imitacdo barata ou de baixo nivel (Huizinga, 2007). Uma coisa
interessante de se pontuar sobre o carater livre do jogo e a condicdo de ser uma atividade
voluntaria, é a capacidade da crianca escolher participar ou ndao. Em um contexto educacional,
de sala de aula, o qual este trabalho se inclui, qual seria a capacidade de uma crianca ou
adolescente escolher participar de uma atividade em que o material principal seja um jogo?
No capitulo 3, relato a experiéncia com o jogo produzido em sala de aula e a relagcdao com a
liberdade de participar ou nao.

No contexto escolar, a capacidade de escolha é reduzida devido as obrigacGes
existentes, além do fato da relacdo hierarquica entre professor e aluno presente na estrutura e
cotidiano escolar. Huizinga (2007) pontua que a obrigatoriedade faz com que o jogo deixe de
ser jogo, mas para nos, inseridos em um contexto educacional, tal atributo ndo € capaz de
descaracterizar a atividade do jogar.

Seguindo no aprofundamento da nocdo de jogo, temos a questdo de que o
momento do jogo ndo ocorre dentro da “vida real”, mas sim dentro de um momento especial
em que os jogadores sdo transportados temporariamente, é uma realidade propria criada pelo
jogo. Essa realidade momentanea que o jogo produz é caracterizada como circulo magico e é
dentro desse circulo que os elementos propiciados pelo jogo se desenvolvem, no qual as
regras do mundo externo sdo postas de lado e jogadores sdo absorvidos por um novo mundo

temporario. O circulo magico acaba por isolar os jogadores do mundo externo, conectando-os
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ao que o jogo propde. Pensando na disciplina de Histdria, € como se os estudantes que
participam da atividade fossem absorvidos e transportados para outro momento no tempo.

Dentro desse mundo temporario que € o circulo magico, uma ideia que ganha
forca e se sobressai é a de ordem. Jogar implica obedecer a ordens e regras postas que nao
existem na vida real ou no mundo corrente. O jogo € capaz de trazer ordem para o caos que
existe no mundo exterior, pois “cria ordem e é ordem. Introduz na confusdo da vida e na
imperfeicdo do mundo uma perfeicdo temporaria e limitada” (Huizinga, 2007, p. 13).

A ordem que o jogo promove é isolada, limitada e guiada por regras. As regras
sao parte fundamental de qualquer jogo, pois elas estabelecem limites para os participantes,
colocando-os em situacao de igualdade, tais limites atribuem um sentido préprio ao jogo,
diferenciando-o dos demais e o tornando algo tnico (Huizinga, 2007). A existéncia de regras
é uma caracteristica que vai aparecer em inimeras definicdes do que é o jogo, pois é a partir
das regras que conhecemos os objetos, sistemas, relacdes, dinamicas e outros elementos que
possam vir compor a partida.

Todo jogo é marcado por um espago (tabuleiro, campo, cartas, sala de aula, mesas,
etc.) e tempo, com objetivos claros e que possuem inicio, meio e fim, ou seja, mesmo
transportados para um momento exterior a vida cotidiana, os alunos devem saber que havera
um fim. Outra caracteristica marcante que aparece no jogo, é a existéncia da formacdo de
comunidades, pois mesmo ao fim de uma partida, quando o jogo se encerra, ele possui a
capacidade de se fixar na memoéria daqueles que jogaram. Os clubes sdo grupos que se
formam a partir de experiéncias partilhadas entre os jogadores, pois a “sensacdo de estar
“separadamente juntos”, numa situacdo excepcional, de partilhar algo importante,
afastando-se do resto do mundo e recusando as normas habituais, conserva sua magia para
além da duragdo de cada jogo” (Huizinga, 2007, p. 15). A comunidade de jogadores e os lacos
que o jogo forma se estendem para o mundo exterior, uma 6tima maneira de criar e estreitar
lagos com e entre alunos.

Para concluir o entendimento do que é o fendmeno do jogo a partir de Huizinga
(2007), se faz necessario pontuar que o jogo deve ser incerto, imprevisivel e tenso. E a partir
dessa incerteza e imprevisibilidade que o mesmo propicia um estado lidico que julgo como
fundamental para o seu sucesso. Quando os jogadores ja sabem como uma partida termina, ela
perde todo o brilho e interesse daqueles que participam, sendo capaz de desfazer o circulo
magico e perder o elemento da diversdo, pois se ja sabemos como tudo acaba, qual o sentido

em continuar com a atividade.



27

Outro elemento importante para Huizinga é a capacidade do jogo de criar imagens
e se colocar no lugar do real, criando representacdes de uma dada realidade (Huizinga, 2007).
Representar significa mostrar, criar imagens do que é real e nada melhor do que ter o jogo
como um Otimo produtor de imagens. Mas, enquanto historiadores, sabemos que as imagens
ndo representam a realidade como tal, mas que atuam como uma possivel interpretacdo do que
é real, carregada de intencdes, significados e que ndao devem servir apenas como ilustracao,
mas serem problematizadas e questionadas. No jogo, as imagens criadas podem ser
simplesmente a exibicdo do que existe, dando vida a um cendrio, enfatizando caracteristicas
ou formas de existir, mas sempre passiveis de analise.

Homo Ludens (1938) langou o que seriam as bases para o entendimento do que é
0 jogo. Desde entdo, a obra tem servido como guia para pesquisadores e estudiosos do tema,
sempre sendo revisitada e revisada. Continuando com o estudo do Iludens, Roger Caillois
(1990), embora critico das ideias de Huizinga, trouxe significativas contribuicdes para o
entendimento dos jogos.

Em 1958, Roger Caillois, um critico literario e soci6logo francés, escreveu Os
jogos e os homens: A mdscara e a vertigem, obra que acrescentaria em muito o entendimento
que temos sobre os jogos, principalmente no que se refere as categorias e grupos de anélise
dos mesmos, contetido que Huizinga deixou de fora de sua andlise, a qual Caillois vai chamar
de “demasiada ampla e demasiado restrita” (Caillois, 1990, p. 24).

Antes de partirmos para as categorias de jogos criados por Caillois (1990),
voltemos para o que existe de semelhante entre as obras. Assim como na obra do holandés,
Caillois escreve que o jogo é uma “atividade livre e voluntaria, fonte de alegria e
divertimento”. Assim como seu antecessor, ele ressalta a importancia da liberdade de escolha
de entrar ou ndo no jogo, pois “sO existe jogo quando os jogadores querem jogar e jogam”
(Caillois, 1990, p. 26).

Embora use termos diferentes e nao nomeie de forma explicita uma dada
realidade, Caillois (1990) traduz o que seria o circulo magico de Huizinga (2007), uma
“ocupacdo separada, cuidadosamente isolada do resto da existéncia e, realizada, em geral,
dentro dos limites precisos de tempo e de lugar” (Caillois, 1990, p. 26). O jogo precisa de um
espaco para acontecer, seja um tabuleiro ou um campo de futebol, todo jogo precisa de limites
e de tempo para iniciar e encerrar e, caso algum jogador abandone a partida, corre o risco de
prejudicar toda a estrutura do jogo. Essa é a mesma estrutura de regras citada por Huizinga
(2007), pois sdo as regras que trazem ordem para o jogo e dao todo suporte e estrutura para

que ele ocorra.
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Uma diferenca que existe entre os dois autores é que Caillois leva em
consideracao multiplas formas de jogo, cada qual com suas especificidades, ndo se limitando
a existéncia de regras ou nao, mas compreendendo que existem multiplas formas de aplicacao.
Em seus jogos, as regras sao substituidas pelo como, exercendo a exata mesma funcdo, como
o brincar de bonecas, policia e ladrdo ou jogos que permitem uma livre interpretacdo
(Caillois, 1990).

Para concluir as semelhancas com Huizinga (2007) e partirmos para a
classificacdo dos jogos, podemos dizer que o jogo para Roger Caillois (1990) é uma atividade
livre, delimitada, incerta, improdutiva (ndo geradora de bens), regulamentada (existéncia de
regras) e ficticia (uma nova realidade que ndo é vida comum).

Caillois classifica os jogos em quatro categorias distintas, mas que se
complementam em determinados momentos a depender do estilo e tipo de jogo. Agon, Alea,
Mimicry e Ilinx foram as formas denominadas para jogos de competicdo, sorte, simulagdo e
vertigem respectivamente (Caillois, 1990). As classificacdes buscam ndo somente categorizar
os diferentes tipos de jogos, mas com elas, ser capaz de compreender que existem jogos que
demandam mais de um atributo.

Embora esta dissertacao se concentre e tenha como objetivo final a apresentacao
de um jogo de tabuleiro para ser utilizado nas aulas de Histoéria, julgamos como importante
apresentar as demais categorias e classificacdes desenvolvidas por Caillois (1990), pois a
partir delas conseguimos compreender de forma mais ampla a diversidade existente de jogos e
0 qudo complexos podem se apresentar.

A primeira categoria a ser desenvolvida é Agon, nesta categoria temos jogos que
necessitam e dependem de uma maior habilidade de seus jogadores, sdo jogos de competicao
em que se sobressai quem sabe mais e tem maior competéncia. Neste tipo de jogo, os
competidores disputam a partir de oportunidades iguais, mesmo que tais oportunidades sejam
criadas artificialmente. No Agon, vao existir dois tipos de jogos e cada um deles demanda
habilidades diferentes: os que exigem capacidade cerebral, como jogos de xadrez, damas,
cartas, quiz, etc.; e aqueles que exigem esforco muscular, como as competicdes esportivas,
lutas, corridas (Caillois, 1990, p. 34).

Quando os jogadores estdo em disputa, destaca-se e é avaliada apenas uma de suas
habilidades — aquela que o jogo exige com maior intensidade, como a rapidez, a resisténcia,
0 vigor, a memoria, a destreza ou o engenho, entre outras (Caillois, 1990). Uma questdao que
se mostra importante sobre o Agon é que mesmo que se idealize condicdes de igualdade para

os competidores, podera ocorrer casos em que ela de fato ndo exista, pois a propria natureza
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do jogo ou competicdo pode criar cendrios em que a igualdade ndo ocorra de maneira justa
para os competidores. Seja um jogador que movimenta uma peca primeiro e a posiciona de
maneira mais estratégica ou um competidor que parte de determinado local da pista de
corrida, sempre havera obstaculos para que se alcance o maior nivel de igualdade entre os
jogadores. Até mesmo a posicao do sol poderia implicar o nivel de sucesso de um competidor
em uma corrida (Caillois, 1990, p. 34).

Embora sirva como forma de medir a capacidade de cada competidor em
determinados tipos de jogos, essa batalha que se trava “apresenta-se como a forma pura do
mérito pessoal e serve para o manifestar” (Caillois, 1990, p. 35). Os jogos de Agon servem
como uma forma de celebrar os atributos e vitéria daqueles que se destacam e saem como
vitoriosos das disputas travadas.

Seguindo com as categorias, Alea é a segunda delas e “assinala e revela a
benevoléncia do destino. O jogador, face a ele, é inteiramente passivo, ndo faz uso das suas
qualidades ou disposicdes, dos seus recursos de habilidade, de forca e de inteligéncia”
(Caillois, 1990, p. 37). Alea trata principalmente sobre a sorte e a impossibilidade de controlar
os elementos de que o jogo dispoe. Nao importa as habilidades do jogador ou seus atributos
fisicos e intelectuais, todos, de maneira igualitaria, dependem do elemento surpresa para
vencer. Vence aquele que melhor foi agraciado com a sorte e ndo o que possui mais
habilidades, assim, tem-se como jogos da Alea “os dados, a roleta, o cara ou coroa, o bacaréd?,
a loteria, etc. (Caillois, 1990, p. 37). Os famosos jogos de azar.

Em um jogo que impera a sorte, o jogador é quase que totalmente passivo, ele ndo
é capaz de desenvolver habilidades ou controlar de maneira precisa e prever as futuras acoes
que o jogo trard. Nesse aspecto, podemos colocar os jogadores como espectadores do destino,
ja que ndo possuem a capacidade de controlar e agir com precisdo e antecedéncia em grande
parte dos casos, pois de que forma seria possivel prever a soma dos nimeros dos dados em
uma jogada? Dificil controlar a realidade quando o principal aspecto é o acaso.

Alea e Agobn sdo partes completamente opostas uma a outra. Enquanto Agén preza
pelo esforco e pela habilidade dos competidores, a Alea ndo se preocupa com tais elementos,
na verdade, para ela, é indiferente se o jogador possui habilidades ou determinado tipo de
inteligéncia e conhecimento, as tnicas condigdes que imperam sdo 0 mero acaso e a sorte a
ser lancada. O que existe é a aposta de se vencer o jogo ou ndo. Para ambos, o que os iguala é

a falsa aparéncia de igualdade entre os jogadores (Caillois, 1990).

2 Bacard é um jogo de cartas de origem francesa, em que o objetivo é prever em qual mdo, a do jogador ou a do
banqueiro, terd um valor mais préximo de nove.
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Mimicry é uma categoria de jogo interessante de ser pensada, pois diferente das
demais categorias, esta ndo se submete as regras precisas e definidas. Mimicry é uma
categoria que joga com o disfarce, com a ilusdo e com as cépias. E tornar o jogador, por um
momento, aquilo que ele ndo é, encarnando um personagem ou papel ilusorio (Caillois, 1990,
p. 39).

Por ser um jogo de interpretacdo, a definicao de regras e imposicao das mesmas
pode acabar como um limitador das a¢des dos jogadores. Ndao é que as mesmas nao existam,
elas apenas ndao sdao base e nem guia absoluto para as acOes deles. Mimicry tem como
fundamento a liberdade, liberdade do jogador agir como o elemento que o mesmo interpreta,
sendo o personagem interpretado seu unico possivel limitante. Se o jogador interpreta um rei
que vive no século XVII, um dos seus limitadores seria o ndo uso do celular, ja que é uma
tecnologia que ndo pertence ao periodo em que o personagem interpretado vive, mas até esse
ponto é passivel de mudanca, a depender das formas que os jogadores escolhem por
interpretar seus papéis e o tipo de jogo que jogam. No disfarce incorporado pela Mimicry, o
prazer da interpretacdo consiste em se fazer por outro, ndo com o objetivo de enganar aqueles
que assistem ao jogo, mas sim com a ideia de provocar reacoes e sentimentos (Caillois, 1990,
p. 41). Os jogos de RPGs sdao um excelente exemplo desta categoria, pois sua base é a
interpretacdo de papéis.

Comparando a Mimicry com as demais categorias, podemos coloca-la em
oposicdo a Alea, pois o nervosismo que existe empregado nesta ultima ndo se faz presente de
forma substancial na Mimicry. A interpretacdo nao necessita da ajuda do destino ou de
qualquer elemento que envolve o lance de dados e a sorte. No aspecto de semelhanca,
Mimicry pode assimilar-se muito mais com Agon, pois o espectador de uma competicdo, em
determinados momentos, pode assumir e se ver no papel do competidor que marca um ponto
ou vence uma partida, pois o ato de torcer em uma competicdo nos coloca em um papel que
ndo é de nosso costume (Caillois, 1990).

Ilinx é a ultima categoria de jogos desenvolvida, dentre todas, a que julgamos
mais destoante e distante do que seria um jogo. O objetivo da Ilinx é o de atingir um estado de
vertigem, embriaguez e confusido da mente. Colocamos como uma categoria distinta das
demais por acreditarmos que suas praticas ndo se enquadram na definicao de jogo que
trouxemos, principalmente no que se refere a existéncia de regras, coisa nao observada aqui.
Girar até perder o controle da propria mente e corpo é a base dos jogos que se enquadram na
Ilinx. Dar as maos e girar, andar de carrossel ou em outro brinquedo que tenha o giro como

fundamento, sdo os meios mais comuns de atingir a vertigem da mente, mas ndo os Unicos.
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Para atingir niveis de tontura que modifiquem a capacidade de compreensao da realidade, os
homens construiram e aperfeicoaram maquinas que levassem tais sensacoes e desenvolveram
praticas culturais que tivessem em sua génese tal sensacdo, como os Voladores de Papantla,
no México® (Caillois, 1990). A Ilinx, mais que um jogo, com regras e uma estrutura

organizada, se assemelha bem mais com as brincadeiras que com os jogos regrados.

Figura 01 - Classificacdo dos jogos por Roger Caillois.

CLASSIFICAGCAO DOS JOGOS
POR ROGER CAILLOIS

AGON

ALEA

MIMICRY

ILINX

Compostos por jogos de
competicdo, € avaliado o
desempenho de cada
participante a partir de
suas habilidades, fisicas ou
mentais. Neste tipo de
jogo pressupde-se
condicdes  iguais  de
disputa. Vence o melhor.

ogos de xadres, damas, corridas,
lutas e outros tipos de competigdes|
esportivas.

Alea trata principalmente
sobre a sorte e a
impossibilidade de
controlar os elementos de
que o jogo dispde. Nao
importa as habilidades do
jogador ou seus atributos
fisicos e intelectuais, todos,
de maneira igualitaria,
dependem do elemento
surpresa para vencer.

Diferente dos demais, a
Mimicry ndo necessita de
regras  explicitas  para
funcionar. Ela joga com o
disfarce, a ilusdio e as
copias. (o] jogador
interpreta papéis e finge
ser aquilo que ndo é.

Jogos que necessitam de dados,
roletas, cartas, loterias e que
dependem da sorte.

Jogos de intermpretacdo, mimicas
e teatrais compdem a Mimicry.

O objetivo da llinx é o de
atingir um estado de
vertigem, embriaguez e
confusdo da mente. As
regras aqui sdo quase que
inexistentes, seus
jogadores buscam novas
sensagbes ao atingir a
confusdo mental e a perda
de sentidos.

Jogos de desequilibrio, vertigem
como montanhas-russas, carrosséis,
cirandas, cabra-cega.

CAILLOIS, ROGER. 0S JOGOS E OS HOMENS - A MASCARA DA VERTIGEM. LISBOA: COTOVIA, 1990.

Fonte: Acervo do Autor, 2026.

Estas quatro categorias nos ajudam a compreender melhor os tipos de jogos
existentes e assim, poder identifica-los de maneiras mais precisas e objetivas,
diferenciando-os para um melhor entendimento.

Independente da categoria a qual o jogo pertenca, todos eles possuem dois
elementos que sdao de suma importancia para a sua composicao, a paidia e o ludus. Coloco

estes dois elementos como estrutura fundadora dos jogos e que ajudam a desenhar o que eles

3 Os Voladores de Papantla fazem parte de uma tradi¢do cultural e religiosa mexicana em que um grupo de
homens, em determinado momento do ritual, se penduram com cordas em um grande mastro e se jogam,
descendo e girando em forma de espiral. Os Voladores de Papantla foram considerados patriménio cultural
imaterial da humanidade pela Unesco no ano de 2009.
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se tornardo. Tais elementos, ao se encontrarem nos jogos, podem ser opostos e
complementares.

A paidia esta mais proxima da brincadeira do que do jogo, nela o objetivo é a
busca por sensacdes, a alegria e o estado de euforia. Lidando com os elementos de alegria,
liberdade e diversdo, a paidia ndo se deixa limitar por regras, mas as flexibilizam se
necessario para alcancar seus objetivos finais e é encontrada de forma expressiva na infancia,
momento em que as criangas estdo conhecendo o mundo e descobrindo novas formas de
existir.

Ao crescer e encontrar novos desafios, a crianca se depara com novas formas de
experiéncias e sujeitos que a desafiam a viver de uma nova maneira. A paidia, passa entdo,
por um processo de transformacdo até tornar-se ludus, em que a superagao de um problema ou
dificuldade se torna necessaria. Nesta fase, a existéncia de regras ja é uma realidade e se
aproxima muito mais da no¢dao que possuimos de jogo (Caillois, 1990).

Apesar da existéncia das regras e da busca por um objetivo, a paidia ndo deixa de
existir no jogo, ela é elemento anterior e presente ao mesmo tempo, coexistindo juntamente
com o ludus e este, culminando nas categorias Agon, Alea e Mimicry e Ilinx.

O jogo Rastros de Sol e Luz, por exemplo, combina as categorias Agon e
Mimicry, pois os estudantes no jogo assumem o papel de sujeitos historicos que viveram o
periodo conhecido como Belle Epoque e devem solucionar o caso do desaparecimento do
bode I0i0. Mais a frente, retornamos sobre o jogo didatico desenvolvido.

No Brasil, a professora e pesquisadora Tizuko Morchida Kishimoto (1995) trouxe
importantes reflexdes e contribuicdes para o campo da ludicidade e educacao ao refletir sobre
o papel do jogo, do brinquedo e da brincadeira no desenvolvimento infantil, além de propor
reflexdes sobre a natureza destas categorias. A autora pontua que no Brasil, tais categorias sao
utilizadas de formas indistintas, revelando o baixo grau de discussdes que ocorriam no pais
até entdo sobre a tematica (Kishimoto, 1995).

Como mostrado mais acima, uma caracteristica marcante dos jogos é a existéncia
de regras, sendo uma das condi¢cdes que tornam o jogo o que ele é. Diferentemente, o
brinquedo nao encontra sentido em sua utilizacdao, pois ha nele uma indeterminacao, uma
completa auséncia de regras, indeterminando seus usos. O brinquedo esta intimamente ligado
a crianga, pois diferente dos jogos, ele “enquanto objeto, é sempre suporte da brincadeira”
(Kishimoto, 1995, p. 51). A autora conclui que a brincadeira é a concretizacdo das acoes do

jogo, colocando o lidico em acdo, assim, brinquedo e brincadeira fazem parte do universo e
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correlacionam-se com a crianga, mas diferenciam-se do jogo por conta das regras mais
explicitas que este apresenta (Kishimoto, 1995).

Jogar € algo bem mais complexo do que um simples rolar de dados, andar de
casas ou tirar e distribuir cartas. O jogo mobiliza uma série de areas e conhecimentos que
propiciam o desenvolvimento de uma ampla gama de habilidades. Ao jogar, o estudante é
colocado em um novo estado de sentimentos, mas qual estado é este? De que forma o jogo
pode manifestar sensacdes? A ludicidade é a forma pela qual nomeiam tais sensagoes, mas o
que ¢é a ludicidade e o que a mesma tem haver com 0s jogos?

Me parece, cada vez mais, que estamos correndo atras de formas que sejam
capazes de cativar o interesse e atencdo de nossos alunos durante as aulas. O método de aula
expositivo-dialogado, usado de forma ampla por professores do Brasil, jA ndo parece ter o
mesmo efeito que possuia antes, principalmente apds o periodo pandémico (2020-2021) com
o Tik Tok* e outras redes sociais. Nas escolas e formagdes oferecidas pelas redes de ensino, o
que nos é cobrado enquanto professores é que tornemos nossas aulas mais ludicas e
envolventes para os alunos, mas o que é tornar uma aula lidica, o que é o lidico ou a
ludicidade, os jogos se encaixam dentro desse conceito? Vamos buscar uma melhor
compreensdo do que se trata.

Comumente, em nosso cotidiano, seja ele escolar ou ndo, o termo lddico se refere
a uma série de atividades que, por mais diferentes que sejam, se relacionam a partir de uma
caracteristica: a ndo seriedade. O lidico é encarado como um momento de lazer, uma forma
de divertimento ou até mesmo um escape da rotina e da forma pela qual realizamos
determinadas atividades, ou seja, ¢é fazer o que fazemos, mas de forma mais divertida e leve.

Na escola, é a brincadeira no horério do intervalo, a partida de futebol entre os
amigos, a ida a biblioteca ou ver um filme na aula de Histéria, por exemplo. Todas essas
atividades sdo encaradas como lddicas por propiciar, no senso comum, divertimento aos
estudantes (Luckesi, 2022, p. 15). Mas a questdo sobre o lidico e a ludicidade pode ser bem
mais complexa do que apenas assumir um mero divertimento ou brincadeira e é essa questdo
que pretendo abordar um pouco mais.

Diante das ideias geradas pelo senso comum e difundidas até mesmo em
ambientes formais de educacdo, se faz necessario iniciar pela diferenciacdo entre o que é

atividade lddica e o que é ludicidade.

4 Tik Tok é um aplicativo de compartilhamento de videos no qual os usudrios podem criar e postar videos curtos
— em média de 15 segundos a trés minutos — com contetido de musica, danca, dublagem e muito mais.
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Compreendemos atividades ludicas como aquelas capazes de despertar no sujeito
algum sentimento ou reacdo, mas neste aspecto emocional, ndo somos capazes de descrever
ou quantificar o sentimento do outro que participa da atividade. Assim, a atividade ltudica
pode ser qualquer atividade, se assim pretendermos chama-la de lidica ou ndo. O que
comumente se observa é a atribuicdo de atividades lidicas como algo infantil, atrelado a
brincadeiras (Luckesi, 2022).

Podemos, entdo, colocar as atividades lidicas como: capazes de serem descritas,
observaveis e exteriores ao sujeito. Essas atividades podem ser descritas em seus detalhes,
quais sdo as regras, o que os participantes fazem ou deixam de fazer, mas nao é capaz de
descrever sua ludicidade. De forma simplista, sdo atividades diferenciadas que geram prazer e
divertimento.

Um equivoco que presencio nas leituras sobre a utilizacdo de jogos no ensino de
historia é a de que este é lidica por si s6, como se fosse algo natural e proprio da identidade
dos jogos, seja ele qual for. Esse fato é aparente a partir do momento que muitos assumem o
lidico como uma atividade divertida, que gere entretenimento ou simplesmente como algo
diferente do que costumamos fazer no cotidiano escolar, principalmente das aulas expositivas.

Os jogos ou qualquer outra atividade podem ser ltidicos ou ndao pelo motivo de a
ludicidade ser um estado interno, afetivo e emocional do sujeito que experimenta a atividade.
Assim, a ludicidade é uma experiéncia emocional que ocorre internamente dentro de uma
pessoa (Luckesi, 2022, p. 17).

Como a ludicidade depende de quem a experimenta, as atividades podem ser
classificadas como ludicas ou ndo ludicas, ou seja, quem determina se existe ludicidade ou
ndo, é o sujeito que a executa.

Praticar uma atividade fisica, como uma corrida por exemplo, pode ser uma
atividade extremamente prazerosa para alguns e, consequentemente, um grande gerador de
estado ludico para estes sujeitos, contudo, para outros tal atividade se mostrara como um
grande tormento, gerando um efeito contrario. Podemos repetir a experiéncia com uma série
de outras atividades chamadas de lidicas como assistir um filme, colorir um desenho, fazer
uma excursao escolar ou jogar um jogo.

Esse fator individual que a ludicidade adquire esta relacionado a fatores pessoais
ou situacionais, a depender do carater biografico de cada individuo. Experiéncias passadas
podem comprometer o fator lidico e o sentimento gerado ser o oposto ao pretendido. Nesta
perspectiva da nao geracdo de um estado ludico outro fator que pode comprometé-lo é a

obrigatoriedade de participacdo, pois o sujeito gera sentimentos negativos quando forcado a
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participar de atividades que ndo gosta ou ndo compreende (Luckesi, 2022). Tal elemento
conecta-se com uma importante caracteristica dos jogos, citada anteriormente, a da nao
obrigatoriedade, pois o jogo deve ser uma atividade voluntaria e quando ndo o €, deixa de ser
jogo.

Diferente das atividades tidas como ladicas, na ludicidade ndo somos capazes de
descrever o que ocorre, pois a experiéncia ocorre internamente aos sujeitos. A partir desse
pressuposto, podemos definir a ludicidade como uma experiéncia interna, individual, presente
em todas as fases da vida e que pode ser obtida a partir de qualquer atividade, ja que somos
nos que qualificamos as atividades como ludicas ou ndo (Luckesi, 2022, p. 21).

A atividade ludica pode ser descrita de forma objetiva em seus detalhes por se
tratar de uma atividade externa, pois estas sao simplesmente atividades em que esperamos,
enquanto educadores, gerar sentimentos plenos em nossos estudantes, como alegria, satisfacao
e prazer.

Pelo motivo de a ludicidade ser gerada a partir de qualquer atividade que traga
satisfacdo ao individuo que a pratica, temos uma infinidade de possibilidades que levam o
individuo a atingir o estado ludico. Pratica de atividades fisicas, a leitura de um livro, escutar
musica, conhecer um lugar novo ou uma caminhada no parque podem desencadear um estado
de plenitude, assim, podemos concluir que o estado lidico ou ludicidade ndo é uma
experiéncia universalizada, mas que pode ser experienciada de forma coletiva.

A partir do momento em que compreendemos que a ludicidade é uma experiéncia
interna do sujeito e que as diversas atividades podem ou nao ser ludicas a depender de quem
as vivencia, surge uma questdo central: que elementos ou caracteristicas dessas atividades
podem contribuir para uma maior geracdo de ludicidade? Quais aspectos auxiliam na
construcao de experiéncias com um maior grau de ludicidade? Essas sdao perguntas que
emergem quando nos interessamos por novas abordagens e buscamos despertar nos alunos
sentimentos distintos, vinculados ao envolvimento com as atividades propostas. Mas seria
possivel, de fato, construir experiéncias capazes de suscitar os bons sentimentos que a
ludicidade promove?

Designers de jogos, como Salen e Zimmerman (2012), argumentam que certos
elementos presentes nos jogos sao capazes de desencadear reacdes nos jogadores — reacoes
que sdo fundamentais para o bom funcionamento e engajamento em uma experiéncia ltudica.

Os designers vao denominar tais reagdes como interacao ludica significativa, uma
experiéncia emocional e psicolégica desencadeada a partir dos jogos (Salen; Zimmerman,

2012, p. 50). A interagdo ludica significativa é a forma pela qual os jogadores interagem com
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0 jogo, acdes que devem gerar resultados. Criar boas experiéncias deve ser uma das principais
metas de todos aqueles que se propdem a criar e desenvolver um jogo, seja este com
finalidades educacionais ou ndo. A meta é gerar bons sentimentos ao experimentarem uma
partida ou uma rodada.

A interacdo ndo ocorre somente dentro do jogo, mas sim em um conjunto de acoes
que se completam mutuamente, transformando a experiéncia em algo mais significativo. A
interacdo com o jogo ocorre em diferentes niveis, sendo: com o contexto, que é o meio no
qual os jogadores estdo inseridos e suas condicOes de existéncia; interagem também com o
sistema do proprio jogo (suas regras e dinamicas proprias, que tendem a ser permanentes);
interacao entre os proprios jogadores, sendo a forma pela qual lidam com as agOes e
sentimentos uns dos outros (Salen; Zimmerman, 2012).

Partindo do principio que a ludicidade € algo interno ao sujeito e que as diversas
atividades ndo nos atingem da mesma forma, porque parece que alguns jogos sdo mais
capazes de despertar sentimentos e serem mais significativos do que outros? Para
compreender o porqué de alguns jogos serem mais atrativos e bem sucedidos em despertar
sentimentos felizes em seus jogadores, se faz necessario a compreensdo de dois elementos
chave nesse processo: o de jogo discernivel o e de jogo integrado.

Por jogo discernivel, temos os jogos que entregam uma resposta imediata ao
jogador. Existe um feedback de forma perceptivel a suas agOes, seja ao mover uma peca do
tabuleiro, perder energia de vida apés ser atacado ou descobrir um novo ponto no mapa. As
acoes sempre trazem resposta, o que faz com que a experiéncia de jogar seja recompensadora.
E a recompensa que torna o jogo uma experiéncia plena e significativa, pois caso ndo
houvesse resposta a suas agoes, logo o jogador se frustraria por ndo saber se esta na direcao
correta ou ndo. Esta é uma realidade que se aplica a todos os jogos, sejam eles digitais ou
analdgicos (Salen; Zimmerman, 2012).

Seguindo a ideia de um jogo ser discernivel no resultado de suas agoes e impactar
de forma imediata o jogo, tem-se a categoria da integralizacdo do jogo. A resposta a agdo do
jogador ndo deve ser somente imediata, mas também ser capaz de impactar o futuro da
jogatina. As acOes presentes devem ser capazes de desencadear uma série de acontecimentos
que trazem sentido a narrativa ou a alguma satisfacdo pessoal ao jogar o jogo. O movimento
de uma peca deve impactar o futuro do jogo de alguma forma, para que no fim, exista a
sensacdo de movimento e de causa e efeito (Salen; Zimmerman, 2012, p. 50).

Para exemplificar de forma pratica as informacdes acima, apresento de forma

inicial um pouco do jogo Rastros de Sol e Luz. O produto final desta dissertacao, apresentado
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em maiores detalhes no capitulo 3, coloca o aluno no papel de um sujeito que viveu entre o
final do século XIX e primeira metade do século XX (Belle Epoque). No jogo, o aluno deve
solucionar o seguinte mistério: em qual local foi parar o bode 10i6; com quem ele estava e
qual evento histérico o bode pretendia baguncar.

A cada rodada, os jogadores sao convidados a andar pela cidade de Fortaleza com
o intuito de desvendar o mistério do desaparecimento, assim, eles questionam, interrogam,
blefam uns para os outros e tomam notas de todos os movimentos que seus adversarios fazem.

Rastros de Sol e Luz é um jogo discernivel na medida em que a cada rodada e
acdo dos jogadores, os mesmos obtém respostas para solucionar o mistério. Exemplo: O
jogador que esta com o sujeito do Ferroviario quer saber se o bode estava nos abarracamentos,
na companhia do Coronel e tentavam intervir no evento histérico que foram as epidemias de
variola.

Todas as acOes ajudam os jogadores a obterem respostas que sao registradas em
um bloco de anotagdes, assim, a cada turno, os jogadores avancam e se aproximam cada vez
mais da solucdo. Nem sempre um palpite ou acusacdo sdo corretos, mas mesmo nestas
situacOes, o jogador é capaz de obter respostas que o levardo a vitdria, isso é ser um jogo
integrado, no qual as a¢Oes do agora impactam no futuro do jogo.

Estes dois elementos sdo importantes na medida em que se pretende construir
atividades que gerem ludicidade ou se proponham a tal, neste trabalho, no uso dos jogos.
Gerar sentimentos positivos deve ser a meta de todos aqueles que pretendem criar jogos,
sejam eles com fins didaticos ou nao.

Alguns jogos possuem tanta capacidade de promover a ludicidade que falamos em
uma experiéncia lidica transformadora, quando a experiéncia interna de cada jogador é capaz
de provocar mudangas na propria estrutura interna de um jogo, como quando um grupo de
cyberfeminismo modificou o jogo Tomb Raider e criaram versdes transexuais da protagonista
Lara Croft, transformando a experiéncia que teriam com o jogo (Salen; Zimmerman, 2012, p.
27). Este tipo de modificacdo, chamado de MODS, extremamente comum em jogos
eletronicos, ocorre na medida em que os jogadores estdo insatisfeitos com algum elemento
original do jogo e o modificam para satisfazer uma preferéncia e melhorar a experiéncia
individual.

A interacao ludica pode ser compreendida como um estado de prazer, euforia e até
autossuficiéncia ao participar do jogo, assim, ela se torna um dos componentes essenciais do
jogo, em que um complementa o outro. A interacdo lidica pode se manifestar por meio da

jogabilidade, que é quando os jogadores interagem com as regras formais do jogo; das
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atividades ludicas, que envolvem tanto os jogos como variados tipos de brincadeiras e por
terceiro, o ser ludico, um estado de alegria e divertimento que extrapola o campo do jogo e se
expande para outros tipos de atividades do cotidiano, sejam brincadeiras ou ndo (Salen;
Zimmerman, 2012, p. 51). Assim, todos estes elementos sdao parte integrante dos jogos.

Quando comparamos a ludicidade e a interacdo lidica, podemos notar que ambas
parecem semelhantes, mas a compreendemos como coisas distintas, mas ndo completamente
opostas. A ludicidade em si é um fendmeno que ndo pode ser compreendido de forma
objetiva, pois a experiéncia é individual e interna ao sujeito, logo, é dificil e até mesmo
impossivel compreender quais elementos sao necessarios acessar nos individuos para gerar
esse fendmeno. Se cada sujeito é tinico e possui uma histéria prépria, como poderia dizer de
forma objetiva quais recursos ou atividades seriam capazes de despertar um estado de euforia,
excitacdo e alegria em diferentes tipos de individuos? Essa tarefa se torna impossivel, uma
vez que s6 podemos falar sobre as caracteristicas das atividades ltudicas.

Sobre a interacdo ludica, percebo uma aproximacdo muito maior com os
diferentes tipos de atividades ltidicas do que com a propria ludicidade. Parto dessa ideia por
perceber que, de alguma forma, é possivel falar de forma objetiva o que é capaz de gera-la,
neste caso existe uma receita a ser seguida para que um jogo crie esse fendmeno, sdo as
formas de despertar reagdes nos jogadores que fazem a interagdo ludica ser também um
elemento do jogo, como citado acima. O que as aproxima €é a caracteristica de gerar estados
de alegria ou divertimento nos sujeitos que as experienciam, cada uma a sua maneira.

A ludicidade pode vir a qualquer momento e ser gerada por meio de qualquer
atividade. Optar por atividades que gerem sentimentos positivos nos estudantes é uma
tentativa de transformar o método tradicional da simples exposicdo dos contetidos,
esclarecendo que a histéria ensinada de forma expositiva e dialogada junto aos estudantes é
algo imprescindivel e deve ser realizada sempre que o planejamento e o memento forem
prioritarios.

No contexto da sala de aula, somente sentimentos positivos sdo capazes de gerar
uma maior transformagdo nos estudantes e gerar uma aprendizagem mais significativa ou
outras formas também contam? Em uma aula de Histéria na Universidade Federal do Parand,
uma professora apresentou aos alunos de sua turma um jogo de tematica histdrica, no qual o
jogador assumia o papel de um senhor de engenho que agoitava pessoas escravizadas. Tal

escolha gerou criticas e intensos debates entre os estudantes.
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Figura 02 - Print do jogo que simula uma fazenda de escravizados.

Fonte: Geledés, 2014.

Parte dos alunos argumentou que o jogo banalizava a dor e a histéria do povo
negro brasileiro, enquanto a professora defendeu o recurso como um instrumento capaz de
provocar reflexdes e estimular o debate em sala de aula. Obviamente que os sentimentos
gerados ndo foram positivos, pois os alunos se sensibilizaram com a cruel situacdao que viviam
as pessoas escravizadas que o jogo retrata, mas que de fato, o jogo proporcionou
compreensoes sobre a situacao.

Jogar pode ser uma 6tima forma de abordar diversos contetidos na escola, mas de
quais formas se manifestam no ambiente escolar, como sdo vistos e quais beneficios podem

trazer para um bom aprendizado?

2.2 Jogos e educacao: um dialogo possivel

A escola tem se tornado cada vez mais um espaco extremamente desafiador para
professores, a medida que cobrancas institucionais e sociais recaem sobre o ambiente e seus
profissionais, responsabilizados principalmente pelo fracasso escolar. Nossos estudantes, em

uma era marcada pelo uso exagerado da tecnologia no cotidiano, principalmente pelos



40

smartphones, parecem cada vez mais distantes do ambiente escolar, sendo este,
aparentemente, desprovido de sentido e utilidade para muitos jovens, que veem a internet
como o caminho a ser trilhado na busca pelo sucesso.

Esse distanciamento entre os estudantes e as instituicdes formais de ensino pode
ser percebido cotidianamente em sala de aula quando os iniimeros métodos e fontes ja ndo os
cativam como antes. Filmes, musicas, quadrinhos, jornais e outras gamas de materiais nao
possuem o mesmo sentido que outrora, pois, como nossos estudantes, vivemos em um tempo
marcado pela alta velocidade de informacGes e enorme quantidade de estimulos visuais.
Obviamente que tais fontes historicas possuem grande valor educacional e sdo capazes de
propiciar debates entre os estudantes, mas refletindo a partir da observacgao cotidiana, percebo
que o interesse coletivo é pouco ou quase nenhum, na verdade, cativar estes jovens tem se
tornado uma tarefa quase impossivel.

Muitos contetidos escolares carecem de sentido aos olhos e vivéncias dos alunos,
principalmente apés a pandemia do COVID-19, periodo em que muitas deficiéncias foram
agravadas, principalmente nos estudantes de escolas publicas e areas periféricas, como o
ptblico para quem leciono. Como professor, quais elementos possuo para que o ensino de
historia seja algo mais significativo e até mesmo proveitoso para estudantes que muitas das
vezes nao querem frequentar a escola? De que forma podemos contribuir para uma
ressignificacdo do ensino, principalmente quando esta tarefa é colocada como nossa
responsabilidade tnica e quase que exclusiva, eximindo a sociedade da contribuicdo no
processo de formacdo e aprendizagem? E a partir de tais questionamentos que busco no uso
de jogos um meio possivel para contornar ou diminuir um pouco dos problemas enfrentados
em sala de aula com os estudantes, tendo ciéncia que esta nao é uma tarefa simples.

A medida que os anos escolares passam, se nota cada vez mais o abandono das
atividades ludicas e dos elementos que para muitos sdo tipicos da infancia, como as
brincadeiras e os jogos. Essa mudancga é acompanhada da visdo que a sociedade possui sobre
qual o papel da escola, principalmente nos anos finais do Ensino Fundamental e Médio, no
qual buscamos uma maior racionalidade dos processos, obtencdo de habilidades e
conhecimentos para a vida adulta e para o mercado de trabalho. O abandono das atividades
ludicas e consequentemente do jogo, ocorrem devido as inimeras concepgdes que a sociedade
elaborou sobre tais atividades em seus diferentes contextos.

Existem concepgOes que colocam os jogos como atividades secundarias em uma
escala hierdrquica na producao e difusdo de conhecimentos. Nossas institui¢cdes educacionais,

principalmente aquelas responsaveis pela formacdo dos anos finais do ensino fundamental,
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priorizam o uso da escrita e da leitura como os principais meios no processo de aprendizagem,
mesmo que vivamos em um contexto de multiplas formas e métodos de comunicagdo (Alves;
Bianchin, 2010). Ao hierarquizar as formas de aprendizagem nas institui¢cdes, acaba-se por
excluir e secundarizar formas que poderiam propiciar aprendizagens diferentes ou até mesmo
mais significativas. Essa visdo é corroborada pela aplicagdo e importancia dada as avaliacoes
externas, como o Sistema de Avaliacdo da Educacao Basica (SAEB), aplicado nacionalmente
a cada dois anos e o Sistema Permanente de Avaliacdo da Educacdo Bésica do Ceara
(SPAECE) que ocorre anualmente no Ceara. Ambos os exames priorizam a aprendizagem de
Lingua Portuguesa e Matematica.

Essa secundarizacdo ocorre a partir do momento em que nossa sociedade
desenvolve uma visdao preconceituosa sobre o jogo, o brincar e os brinquedos, na medida em
que estes sdo vistos como meros passatempos sem finalidades ou apenas recreativos,
desvinculados das funcoes pedagogicas. Ainda temos a visdo conservadora que coloca a sala
de aula como o locus da aprendizagem, ignorando toda uma série de possibilidades existentes
para o ensino. Essa visdo persiste pelo motivo de que, por muito tempo, 0s jogos eram apenas
elementos de diversdo, desvinculados totalmente de uma funcdo pedagdégica (Brougére,
1998).

A utilizacdo do jogo na aprendizagem ocorre aos poucos, mas antes disso,
Brougére (1998) coloca trés situacdes nas quais podia-se encontrar os jogos inseridos em um
contexto escolar. A primeira delas é em um contexto que a sociedade esta habituada a ver o
jogo como recreacdo e como uma pausa nas atividades sérias desenvolvidas na escola; na
segunda forma, o jogo aparece como um revelador de habilidades, sendo observado quais
aptiddes os estudantes possuiam e quais poderiam desenvolver e por dltimo, o jogo como
suporte para as atividades fisicas escolares (Ramos; Knul; Rocha, 2020).

Essa secundarizacdo dos jogos no ambiente escolar é posta pelo fato de existirem
discursos que os colocam em um lugar de depravacao, libertinagem, desregramento, etc. Tais
discursos visam a demonizagao do jogo, pondo-o como um elemento de ndao produtividade e
vadiagem, logo, ndo teriam espago no ambiente escolar como fungdo pedagogica. Essa visdo é
construida a partir de uma sociedade que tem o jogo como um elemento nao-sério e de
oposicao ao trabalho (Avanco; Lima, 2020). Por serem vistos como elementos secundarios e
de menor importancia, os jogos eram reservados aos momentos de lazer e recreagdo
estudantil, pratica observada ainda hoje, principalmente entre os estudantes de maior idade,

que encaram o0 jogo COmo passatempo ou como costumam chamar, as “aulas-livres”.
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Nos anos finais do ensino fundamental e principalmente durante o ensino médio, a
cobranga por um desempenho de exceléncia, pelo sucesso nas avaliacGes institucionais,
vestibulares e vigilancia de grupos de pais podem colocar o jogo como uma instrumento
inferior e menos prioritario frente a outros materiais e métodos de ensino. A sociedade
pautada no neoliberalismo ainda possui uma visao bastante utilitaria sobre a vida, tendendo a
menosprezar e descartar tudo aquilo que ndo parece ser util. No ambiente escolar, esse tipo de
discurso é visto ser direcionado principalmente para as disciplinas que propdem uma
formacdo humana e artistica, como Arte, Historia, Filosofia, Sociologia, etc.

Embora seja capaz de observar algumas praticas e percepcdes das acimas
elencadas no que diz respeito ao tratamento dos jogos nas escolas e a continuidade de
determinados discursos que os desqualificam enquanto instrumento pedagogico, é possivel
identificar praticas e acd0es que caminham na contramdo do tradicionalismo e
conservadorismo educacional.

A Base Nacional Comum Curricular — BNCC (2017), documento que normatiza
os conteuidos escolares e orienta as instituicdes de ensino, traz em seu escopo orientacdes e
pontuacgoes sobre a importancia dos jogos e das atividades ltidicas para a formacdo da crianca,
embora tal discussdo se restrinja e muito a educacdo infantil e ao anos iniciais do ensino
fundamental, é um importante marco legal para as insercao de tais atividades nas unidades
escolares do Brasil, valorizando as experiéncias ludicas de aprendizagem como parte
estruturante do anos iniciais do ensino fundamental brasileiro (Brasil, 2017, p. 57).

A educacdo infantil é o periodo da etapa escolar em que mais encontramos
producoes académicas que discutem e refletem sobre os usos da ludicidade e dos jogos como
elemento de aprendizagem, principalmente pelo motivo de este ser um momento de formacdo
e desenvolvimento da crianga. A BNCC coloca que criancas devem

Brincar cotidianamente de diversas formas, em diferentes espacos e tempos, com
diferentes parceiros (criancas e adultos), ampliando e diversificando seu acesso a
producdes culturais, seus conhecimentos, sua imaginacdo, sua criatividade, suas

experiéncias emocionais, corporais, sensoriais, expressivas, cognitivas, sociais e
relacionais (Brasil, 2017, p. 38).

Embora exista uma diferenca conceitual entre o brincar e o jogar, é possivel
perceber como a pratica lidica na sala de aula e em outros espagos é importante para a crianga
e seu processo formativo, ganhando espaco e valorizagdo no curriculo nacional mesmo que de
forma modesta.

A utilizacdo de jogos aparece como parte fundamental em nosso

desenvolvimento, especialmente no infantil, etapa em que a crianca adquire uma série de
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habilidades que as ajudam a navegar pela vida & medida que crescem. E a partir do jogo que
experimentam, inventam, aprendem e constroem habilidades, desenvolvendo-se em uma
perspectiva social, criativa, afetiva, historica e cultural (Alves; Bianchin, 2010, p. 283). O
jogo nesta perspectiva, aparece como elemento basilar da cultura humana, como pensado por
Huizinga (2007) e discutido anteriormente.

Os estudos que relacionam o desenvolvimento infantil e a utilizacdo de jogos e
brinquedos ndo é algo relativamente novo, essa relagao ja era um importante objeto de estudo
de psicologos que discutiam o processo de formacdo da crianca e as etapas de seu
desenvolvimento, como Jean Piaget® e Lev Vygotsky®.

Piaget (2010) coloca que as atividades ludicas sdao fundamentais para um bom
desenvolvimento da crianca, seja ela no ambiente escolar ou nao, pois desenvolve o intelecto
da crianga a partir da brincadeira, assim

“O jogo é, portanto, sob as suas formas essenciais de exercicio sensério-motor e de
simbolismo, uma assimilacdo do real a atividade prépria, fornecendo a esta seu
alimento necessario e transformando o real em funcdo das necessidades multiplas do
eu. Por isso, os métodos ativos de educagdo das criangas exigem que se forneca as
criangas um material conveniente, a fim de que, jogando elas cheguem a assimilar as
realidades intelectuais que, sem isso, permanecem exteriores a inteligéncia infantil”
(Piaget apud Alves; Bianchin, 2010, p. 284).

Por meio do jogo, as criancas conseguem assimilar a realidade e construir um
repertorio proprio, potencializando o seu desenvolvimento intelectual e a aquisicao de novas
habilidades. Na escola, o professor ao utilizar jogos no processo de ensino, potencializa os
saberes ao apresentar novos elementos as criancas que estdo em formacdo, contribuindo para
o processo de aprendizagem.

Vygotsky (1989), seguindo a ideia da utilizacdo do ludico como elemento
formador e potencializador da aprendizagem infantil, pontua que é na brincadeira que a
crianca aprende para além do seu habitual e cotidiano, pois o brinquedo tem o papel de
transgredir sua realidade, fornecendo elementos que modificam a consciéncia da crianca
(Vygotsky apud Alves; Bianchin, 2010, p. 285). O ambiente e os estimulos que cercam a
crianca sdo inumeros, logo, a interacdao com os mesmos fornecem elementos capazes de

provocar mudancas cognitivas nas primeiras fases da infancia. Dessa forma

5 Jean Piaget foi um importante psic6logo e pesquisador suigo que estudou o processo de aprendizagem das
criangas e que criou as quatro etapas do desenvolvimento infantil. As etapas sensério-motora, pré-operacional,
operagOes concretas e operacoes formais funcionam como estigios de habilidades e desenvolvimento das
criancas.

® Lev Vygotsky, também psicélogo, desenvolveu a teoria do sociointeracionismo, em que a aprendizagem §é
mediada por um processo social. A interacdo com o meio social é fundamental para o desenvolvimento da
crianga enquanto sujeito, sendo continuamente influenciado pelo meio.
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No brinquedo, a crianca sempre se comporta além do comportamento habitual de
sua idade, além de seu comportamento didrio; no brinquedo é como se ela fosse
maior do que é na realidade. Como no foco de uma lente de aumento, o brinquedo
contém todas as tendéncias do desenvolvimento sob forma condensada, sendo, ele
mesmo, uma grande fonte de desenvolvimento (Vygotsky, 1989, p. 69).

O brinquedo, e porque ndo os jogos, sdo capazes de transportar a crianca para uma
dimensdo que ndo é propria dela, permitindo-a por meio do faz de conta, experimentar
realidades e adquirir experiéncias ndo proprias do seu cotidiano, pois “o ato de brincar
possibilita o processo de aprendizagem da crianga, pois facilita a construcdao da reflexdo, da
autonomia e da criatividade, estabelecendo, desta forma, uma relacdo estreita entre jogo e
aprendizagem” (Vygotsky, 1989, p. 176).

As atividades ltidicas ocupam um importante papel em nossa vida, especialmente
na infancia, na qual exerce papel fundamental no desenvolvimento e nas questdes de
sociabilidade e interacdo com os demais. O brinquedo, seja ele qual for, é um instrumento
pertencente a cultura humana, presente desde tempos antigos e que ultrapassa as barreiras de
classe, género e étnicas, validando o lugar das atividades lddicas na histéria da humanidade
(Teixeira, 2012). Introduzir a crianca no mundo dos jogos se faz necessario na medida que é
imprescindivel para a crianca a adaptagado e boa convivéncia em sociedade, além de se adaptar
a seguir certos ritos e regras, aprendendo a lidar com perdas e vitorias ao longo de sua vida
(Griibel; Bez, 2006, p. 1).

As atividades lidicas atuam como instrumentos de observagdo e estimulo ao
desenvolvimento de habilidades nos estudantes. Autonomia, raciocinio l6gico, comunicagao,
trabalho em equipe e empoderamento, entre outras competéncias, podem ser promovidas por
meio do uso de jogos. Essas atividades podem servir tanto como recurso principal para
desenvolver determinada habilidade quanto como recurso complementar a outras estratégias
de ensino.

Na educacdo infantil existe uma vasta literatura sobre a utilizacdo de jogos e da
capacidade da ludicidade de gerar resultados positivos no desenvolvimento da crianca,
embora ndo exista na mesma quantidade, podemos sim encontrar trabalhos que pensem o uso
dos jogos como instrumento didatico nos anos finais da educacao basica. Como citado antes, é
percebido um abandono de tais atividades e experiéncias a partir do momento em que 0s
alunos comecam a crescer e avancar nos estudos, essa percepcao aparece de forma mais clara
quando a BNCC ndo consolida de forma direta tais praticas nas orientagcdes dos anos finais do

ensino fundamental e médio.
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A excecdo que existe a isso é a unidade tematica do componente da disciplina de
Educacdo Fisica, unica entre as oitos disciplinas obrigatérias desta etapa da educacdo basica.
Dentre as unidades do componente de Educacdo Fisica, a unidade tematica

Brincadeiras e jogos exploram aquelas atividades voluntarias exercidas dentro de
determinados limites de tempo e espaco, caracterizadas pela criacdo e alteracdo de
regras, pela obediéncia de cada participante ao que foi combinado coletivamente,
bem como pela apreciacdo do ato de brincar em si (Brasil, 2018, 2014).

As atividades ludicas aparecem de forma bem mais explicitas no componente, o
que me faz acreditar, em partes, que a visdo dos jogos como recreacdo ainda persiste na
educacdo. Uma distingdo importante que o documento aborda é sobre a diferenca entre o jogo
enquanto uma pratica ou conteido a ser ensinado e o jogo como material auxiliar para o
ensino (Brasil, 2018, p. 2014). Tal colocacdo mostra, mesmo que de forma minima, uma
preocupagdo com as aplicagdes dos jogos e de seus usos no espaco escolar.

Embora a BNCC normatize os contetidos a serem aplicados em todo o pais,
Estados, Municipios e a propria instituicao de ensino tem autonomia para incorporar a partir
de suas necessidades, praticas e instrumentos que visem a melhora da qualidade de seu ensino
e do aprendizado dos estudantes. No final, muitas vezes, cabe a escola adotar e apoiar praticas
inovadoras, implementadas por professores que utilizam os jogos como uma ferramenta
possivel para o ensino.

Na virada do século passado, as reformas educacionais que surgiram junto das
discussoes da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdao (LDB) de 1996, trouxeram novas
demandas para os profissionais da educacdo, que tiveram que adequar suas praticas e
metodologias as novas necessidades que surgiam (Caimi, 2015, p. 109). Os Parametros
Curriculares para o ensino de Historia (PCNs) de 1997 trouxeram novas perspectivas que
deveriam ser abracadas pelos professores de Histéria de todo o pais, comprometendo-se a
estudar sobre os diversos sujeitos que compunham a realidade social brasileira, além de
diversificar as tematicas e correntes historicas, abordado aspectos culturais, sociais e do
cotidiano com o intuito de contribuir na construcdo de uma nocao de cidadania e identidade
alinhadas as novas necessidades surgidas no cenario brasileiro, decorridas da Constituicdo
Federal de 1988 (Macedo Neto, 2009). Outras orientacoes dizem respeito a variedade de
fontes que o ensino de Historia deve adotar na medida em que os temas de estudo se

expandiram e que as fontes escritas ja ndo conseguem dar conta, assim

O estudo de novos temas, considerando a pluralidade de sujeitos em seus confrontos,
alterando concepgdes calcadas apenas nos “grandes eventos” ou nas formas
estruturalistas baseadas nos modos de producdo, por intermédio dos quais
desaparecem de cena homens e mulheres de “carne e o0sso”, tem redefinido
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igualmente o tratamento metodolégico da pesquisa. A investigacado histérica passou
a considerar a importancia da utilizacdo de outras fontes documentais, além da
escrita, aperfeicoando métodos de interpretacdo que abrangem os varios registros
produzidos. A comunicacdo entre os homens, além de escrita, é oral, gestual, sonora
e pictérica (BRASIL, 2000).

O professor, nesta perspectiva, deve atualizar seus métodos e buscar novas
abordagens ao adotar diferentes fontes historicas, diversificando sua aula ao buscar novas
formas de interpretar a histéria e ensina-la a seus alunos. Tais mudancas ocorrem a partir da
expansdao dos ideais da Nova Historia, que dominou o pensamento do periodo ao buscar
alternativas ao pensamento marxista (Macedo Neto, 2009).

No decorrer dos anos, foi visto surgir uma série de tentativas metodolégicas que
tentasse de alguma forma produzir efeitos mais duradouros e rdpidos na aquisicao de
aprendizagem dos alunos.

As metodologias ativas, como chamam os métodos em que o aluno assume o
protagonismo do processo de aprendizagem, passaram a aumentar sua presenca nas salas de
aula e principalmente no discurso de gestores e de secretarias de educacdo. Sala de aula
invertida, aprendizagem baseada em projetos e gamificacdo sdo alguns dos métodos que
chegam para tornar as aulas mais dinamicas e os aprendizados mais eficientes, exigindo dos
professores que se adequem a um novo papel, mesmo sem formacao e incentivo profissional
por parte do Estado.

A utilizacao de jogos na sala de aula como objeto principal ou auxiliar para
ensinar determinado tipo de contetido se revela como algo positivo, mas se faz necessario
compreender 0 que sdo e quais os tipos existentes. No primeiro topico deste capitulo
discutimos o conceito de jogo a partir de tedricos classicos, apresentando uma visdao ampla e
de cunho tedrico/filos6fico, mas todo jogo é igual ou se diferenciam a partir de sua
finalidade? E importante conhecer ndo somente suas formas de classificacio como Caillois
(1990) prop6s, mas também suas finalidades, principalmente a partir do campo da educacao,
ndo recorrendo somente a discussoes filosoficas.

A utilizacao do jogo na escola deve atender a uma finalidade muito especifica: a
da aprendizagem. O professor, quando opta pelo jogo como instrumento didatico, ndo deve ter
em mente Unica e exclusivamente propiciar divertimento aos seus alunos, mas sim, a geracao
de aprendizagens que podem ser facilitadas pelo uso dos jogos, tendo o professor o dever de
garantir o equilibrio entre o divertimento que o jogo proporciona e sua funcao pedagégica

(Kishimoto, 2003).
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Os jogos educativos sdo utilizados dentro das instituicdes de ensino e que visam
possibilitar aprendizados escolares, transformando-os em dispositivos para ensinar contetidos
curriculares ou determinadas habilidades, mas sempre com o objetivo pedagogico em vista,
transformando sua finalidade inicial (diversdo) e atribuindo a seu carater lidico aspectos
também pedagogicos (Avanco; Lima, 2020).

O professor que opta pelos jogos didaticos em sua pratica pedagogica, abdica em
partes do carater livre que o jogo possui, pois agora o jogo passa de mero divertimento a
instrumento pedagogico, exigindo planejamento, finalidades e conclusdes desejadas ao final
de cada partida ou rodada, encerrando-se no processo avaliativo. Diferentemente do jogo
convencional e livre, o didatico ocorre a partir do acompanhamento de professores e proposto
pelos mesmo em sala de aula ou contexto similar.

No contexto da sala de aula, os jogos didaticos surgem com a finalidade de
motivar os estudantes e despertar o sentimento e interesse em contetidos que muitas vezes nao
dialogam com a vida dos mesmos, sendo um recurso motivacional e engajador utilizado pelo
professor que tenta fugir do demasiado método expositivo, portanto, o jogo deve ser
desafiante e em alguma medida ser capaz de captar a atencdao do aluno (Gil; Paraiso, 2022).
Nesse contexto, os jogos também servem como meio de aproximacgdo entre o estudante e a
escola, quando a escola e o professor abracam elementos da cultura juvenil.

Cleophas, Cavalcanti e Soares (2023) fazem uma divisdao e classificagdo na
tentativa de compreender as formas com as quais os jogos se manifestam na escola. O jogo
educativo pode apresentar-se de maneira formal e informal, a depender de sua forma. O jogo
educativo informal surge sem estar relacionado com o curriculo escolar ou ligado diretamente
a um conteido ou disciplina em especifico, ou seja, com este tipo de jogo ndo pretende
ensinar ao aluno temas ligados a determinada disciplina, mas sim habilidades de lideranca,
cooperacao, competéncias socioemocionais, etc. J& no jogo formal, existe uma
intencionalidade e pretensdo de ensinar contetidos atrelados a alguma disciplina pertencente
ao curriculo escolar, como a Revolucdo Francesa estudada na disciplina de Historia
(Cleophas; Cavalcanti e Soares apud Silva, 2023, p. 3). Ainda para os autores, o jogo didatico
é aquele em que o professor transformou um jogo ja existente em um jogo para ser aplicado
em sala de aula, como War, Carcassonne ou Assassin’s Creed. O jogo pedagogico é uma
producdo inédita com o objetivo de desenvolver e ensinar contetidos especificos, produzidos
pelo professor.

Minha analise é a de que a distingdo entre os tipos de jogos acabam sendo pouca

ou quase nada significativas, ja que ambos os tipos de jogos nascem com o intuito de serem
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aplicados em um contexto educacional e surgem a partir da adaptacao de jogos ja classicos ou
comerciais. Até mesmo jogos produzidos por professores acabam por adaptar ou até copiar
mecanicas de jogos comerciais e bastante populares com o intuito de facilitar o processo de
criacao.

Para Kishimoto (2003), todo jogo tem o potencial de ser educativo, nao
importando a forma que o mesmo possui, se é um jogo livre ou didatico. O que importa e
aproxima-os é a caracteristica da liberdade, sendo papel do professor estimular os alunos a
jogarem de maneira espontanea. Antunes (1998), ndo exclui o quanto é importante o fator da
espontaneidade na adesdo dos alunos aos jogos e acrescenta que estes s6 devem ser utilizados
quando o contexto da sala de aula permitir (Avango; Lima, 2020, p. 12).

O jogo educativo tem o objetivo de cumprir duas fungdes: a lidica e a educativa.
Com a ludica espera-se proporcionar ao aluno o divertimento e o prazer; a educativa tem o
objetivo de ensinar, instruir e preencher lacunas que faltam ao estudante (Ramos; Knaul;
Rocha, 2020, p. 332), sendo papel do professor encontrar o equilibrio entre essas duas
funcdes.

Como Huizinga (2007) elencou, os jogos nos permitem experimentar uma
realidade que é propria deles no contexto educacional, pois permitem aos alunos vivenciarem
e interagirem de forma pratica com conteidos abstratos e distantes de sua realidade,
transportando-os para um tempo que é préprio do jogo e permitindo a construcdo do
conhecimento de forma pratica e lddica.

Os beneficios da utilizacao de jogos em sala de aula podem ser observados a partir
de diversos pontos, sendo o principal deles, a participacdo dos estudantes nas atividades. Mas
quais os outros beneficios que a utilizacdo dos jogos didaticos podem propiciar aos
estudantes? Tais beneficios passam a ser percebidos na escola a partir do momento em que o
mesmo é deixado de ser encarado como mera atividade recreativa e secundaria e passa a ter
um maior protagonismo no processo de ensino quando necessario (Avanco; Lima, 2020).

Para além da transformacdo interna e mudangas de atitudes que o0s jogos
proporcionam aos estudantes, como o aumento da autoestima (Alves; Bianchin, 2010) o jogo
também confere o desenvolvimento de habilidades essenciais para um bom aproveitamento
escolar e uma boa convivéncia em sociedade, vide a existéncia de regras que governam o jogo
e nossas vidas.

O jogo proporciona aos estudantes diversos estimulos na memoria, na orientacao
espacial e temporal (fundamentais para a disciplina de histéria), coordenacdo motora

viso-manual, percepcOes auditivas e visuais, desenvolvimento de raciocinio logico



49

matematico, expressao linguistica, planejamento e organizacdo (Passerino, 1998 apud Sousa,
2021). Estas habilidades podem ser desenvolvidas ou aprimoradas a partir do uso dos jogos
durante as aulas, servindo como base para as diversas disciplinas que compdem o curriculo
escolar e para além da escola, tteis e necessarias para a vida cotidiana (Alves, 2008). O jogo
se torna um elemento que proporciona desenvolvimento integral para o aluno, pois trabalha e
desenvolve tanto habilidades intelectuais quanto emocionais, essenciais para a formacao de
um bom estudante.

Embora os jogos possam ser um excelente material pedagégico, ndao podemos
esquecer de sua contraparte que é o carater ludico dessa ferramenta, pois tal fator é crucial
para um bom aproveitamento do jogo enquanto instrumento didatico. Como atividade ltdica,
0 jogo promove o divertimento, o prazer e a interacdo entre aqueles que a experienciam,
sendo tais fatores a chave para um processo de ensino e aprendizagem. O “jogo é o vinculo
que une a vontade e o prazer durante a realizacdo de uma atividade e o ensino utilizando
meios ludicos permite criar ambientes gratificantes e atraentes servindo como estimulo para o
desenvolvimento integral dos usudrios” (Souza, 2021, p. 40). E a educacdo com o prazer
propiciado pelos jogos que torna este um material educacional envolvente, ainda mais se
levarmos em consideracdo o desgaste das formas tradicionais de ensino e os desafios
enfrentados em um mundo dominado pela internet.

A aplicacao de jogos no contexto educacional exige cuidados metodolégicos que
podem tornar esta ferramenta uma questao complicada, pois o trabalho educativo ndo pode ser
substituido por jogos ou ser encarado como recreacdo ou trivial divertimento (Avanco; Lima,
2020). Os jogos ndo sdao meros entretenimentos que prometem deixar as aulas mais
interessantes ou aproximar os alunos do professor, ele deve ser encarado, primeiramente,
como uma instrumento pedagogico e que sua utilizacao possui um proposito.

O jogo, tal qual outro método, necessita de intencionalidade, sendo necessario
analisar se o contetido abordado ou a habilidade estudada em sala suporta o tipo de material e
metodologia que o mesmo pode proporcionar, avaliando ainda, se este é de fato o meio mais
adequado. Objetivos, metodologia e avaliacdao sdao elementos do planejamento que devem
estar bem claros ao professor que desenvolve atividades por meio dos jogos, caso contrario,
alunos podem encarar apenas como um momento de diversao.

Antes de iniciar a atividade com os alunos, o professor deve ter pleno dominio e
habilidade sobre o jogo com o qual deseja trabalhar. E necessario compreender quais sdo as
regras, a mecanica do jogo (formato no qual o jogo funciona), buscar criticas e comentarios

sobre seu funcionamento e, ndo menos importante, ter experimentado o jogo antes de leva-lo
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aos alunos (Alves, 2008). Tais procedimentos sdo fundamentais em qualquer tipo de jogo,
principalmente naqueles que ndo foram desenvolvidos pelo professor, mas sim para o
mercado de jogos, compreendendo que, como qualquer outra fonte histérica (filmes, jornais,
musicas, livros, etc.), necessariamente, ndo foram produzidas com a finalidade pedagdgica,
mas sim transformadas pelo professor.

Outro cuidado importante que pode comprometer o desenvolvimento das
atividades é a quantidade de jogos disponiveis em sala de aula. O professor deve avaliar a
disponibilidade do material para sua turma e observar se a quantidade é suficiente para todos,
pois caso nao haja, o trabalho pode ser comprometido e os alunos desencorajados a participar
da atividade. Este problema costuma ser frequente ao se utilizar jogos comerciais devido aos
seus altos precos e dificuldade de acesso, sendo inacessivel muitas vezes para os alunos e para
o proprio professor, que retira dos préprios recursos para realizar a atividade, sendo este
problema maior entre aqueles que optam pelos jogos anal6gicos, tipo de jogo que este
trabalho analisa (Gil; Paraiso, 2022).

Para contornar a situacao referente aos altos precos e da quantidade de exemplares
disponiveis, é feita a producdo dos proprios jogos educativos. Produzidos pelos proprios
professores, 0s jogos analdgicos, desde sua concepcdao, possuem objetivos claros de
aprendizagem e uma forma de aplicagdo, este tipo de material produzido é mais viavel devido
ao baixo custo de impressdo e facilidade na aquisicdo dos materiais, ja que podem ser
encontrados na propria escola.

Foram apresentados de maneira ampla os beneficios que os jogos propiciam aos
estudantes que os vivenciam, principalmente no que se refere ao desenvolvimento de
habilidades internas essenciais para um melhor aproveitamento estudantil, mas de que forma
0s jogos podem contribuir com o ensino de Histéria e de que forma o professor pode
desenvolver atividades dentro de sua disciplina, ja que a Histéria, assim como as demais

disciplinas, possui suas particularidades?

2.3 Jogando com a Historia: o uso de jogos no ensino de histdria

Ensinar Historia tem se tornado cada vez mais um desafio, ndo somente pelo
contexto de desinformacdo, fake news e ataques desferidos a disciplina na ultima década,
como o movimento Escola Sem Partido e a perseguicao aos professores, mas também por um

forte contexto de precarizacdo da educagdo, especialmente a publica, e desvalorizacao do
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profissional docente. A esse cenario, acrescentamos as dificuldades enfrentadas por nossos
estudantes decorridos da pandemia do COVID-19 nos anos de 2020 e 2021, o que intensificou
defasagens e escancarou uma enorme desigualdade entre alunos da rede publica e privada de
ensino, mas esse abismo nao é o foco da discussdao — embora seja uma interessante questao a
se pensar — mas sim 0s meios e tentativas de sana-los. Sem duvidas, percebe-se que a
pandemia prejudicou uma série de habilidades que julgo essenciais para um bom aprendizado
histérico e recupera-lo, de alguma forma ou mesmo que minimamente, é um dos porqués
deste trabalho existir.

Na tentativa de gerar novas aprendizagens, o jogo apresenta-se como um objeto e
fonte para o ensino de Historia, partindo da ideia de que é uma linguagem acessivel e
convidativa aos estudantes, proporcionando maior interesse, participacdo e diversdo, sempre
alinhada aos objetivos pedagogicos.

No ambiente educacional, muitas das preocupacOes recaem sobre o aprendizado
dos estudantes, principalmente se estes conseguem entregar resultados a partir de exames
externos, mas em relacdo ao professor, quais elementos de sua pratica pedagogica podem o
tornar um bom profissional, capaz de desencadear e gerar aprendizagens mais significativas
em seus estudantes? Um professor de Histéria necessita de quais elementos para desencadear
uma boa aprendizagem?

Flavia Eloisa Caimi (2015), reflete sobre as competéncias que cabem a um
professor de Histdria e nos faz refletir sobre quais habilidades um docente preocupado com a
aprendizagem histdrica de seus alunos deveria possuir e, consequentemente, desencadear em
seus estudantes. Partindo de um contexto desfavoravel e desafiador, a autora pontua alguns
saberes e habilidades pertinentes ao trabalho de historiador e fundamentais no ensino de
histéria.

Esclarecer para o aluno qual a corrente historiografica em que a teméatica estudada
se insere, discutir conceitos fundamentais da Histéria (tempo, sujeito, fontes, etc.), além de
debater sobre a responsabilidade social que a disciplina possui e seu papel na defesa e
discussdao de temas pertinentes ao debate politico e social, tao caros a nossa sociedade (Caimi,
2015), entre outros, sdao fundamentais para fugir de uma concepcao tradicionalista que coloca
a Historia como uma mera reprodutora de fatos, baseada na repeticao e memorizacdo destes,
mas sim como um saber politico e critico para pensar a escola, a sociedade e situar nossos
estudantes no mundo.

Enxergando a Histéria a partir de um sentido politico e com um importante papel

social, Circe Bittencourt (2008) coloca que um dos papéis da Historia enquanto disciplina
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escolar seria o da construcao de uma nocdo de cidadania, formando cidaddos com visdao
critica, capazes de discutir sobre o mundo, preparando-o politica e intelectualmente para a
vida, afastando-se de uma Historia positivista que visava a constru¢do de um ideal de nacao.

Trabalhar com a Histéria a partir de uma visao critica, investigativa e engajada
politicamente com o meio social, parte ndo somente de uma visdo curricular, mas depende,
prioritariamente, de uma postura ativa por parte do professor. Mesmo com diretrizes
curriculares, como a BNCC e o Documento Referencial de Fortaleza (DCRFor), o professor é
aquele que maneja e dispde dos saberes a serem passados ao aluno, tendo o dever de fornecer
uma educacdo ampla e critica da sociedade, pois o trabalho do professor é tensionado por
questOes externas a ele e a escola, ndo devendo se ausentar de inimeras discussoes que
chegam até a sala de aula (Alves, 2024).

O professor de Histéria deve ser capaz, entre outras coisas, de

adotar estratégias que possibilitem transformar os acontecimentos contemporaneos e
aqueles do passado em problemas histéricos a serem estudados e investigados;
considerar os processos histéricos a partir do manejo de informagdes sobre o
passado, de modo a auxiliar os jovens a compreender e expressar pontos de vista
fundamentados sobre as experiéncias das sociedades pretéritas; colocar os estudantes
diante de fontes histéricas diversas, de diferentes procedéncias e tipologias,
cotejando versdes e posicoes, entendendo-as como materiais com os quais se
interroga e se reconhecem as chaves de funcionamento do passado e que permitem
construir inteligibilidades sobre o tempo presente (Caimi, 2015, p. 120).

Tais habilidades sao fundamentais para um bom aproveitamento da Historia, pois
a partir delas nossos estudantes se tornam capazes de compreendé-la de maneira mais ampla e
significativa, gerando aprendizados capazes de extrapolar o espaco da sala de aula ou dos
testes padronizados. Mas de que forma e com quais meios podemos desencadear estes
possiveis saberes em nossos alunos? Enquanto professores de Historia, sabemos das intimeras
possibilidades que as fontes histéricas proporcionam ao aprendizado de nossos alunos, mas
que algumas delas ja ndao possuem o mesmo impacto de outrora, como os filmes, as musicas,
fotografias ou jornais, tdo cotidianos em um passado recente, mas que hoje ja ndo se fazem
mais presentes com a mesma intensidade, dessa forma, diversificar se torna um ato
indispensavel no trabalho docente.

O uso de jogos analdgicos (tabuleiro, cartas, dados e que ndao necessitam de
suportes tecnolégicos) se tornaram instrumentos excepcionais na tentativa de desenvolver
habilidades historiadoras, na medida em que construimos jogos com intuito de contribuir com

a formacao intelectual, critica, politica e emancipatéria de nossos estudantes (Alves, 2024).
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Embora os primeiros estudos que colocam os jogos como uma ferramenta ligada a
educacdo e ao desenvolvimento infantil tenham surgido em meados do século passado, no
Brasil o desenvolvimento destes vao surgir, principalmente, com Tizuko Morchida Kishimoto
e Tania Ramos Fortuna entre o final dos anos de 1990 e inicio dos anos 2000, analisando o
papel dos jogos e brincadeiras no desenvolvimento escolar das criancas (Silva; Giacomoni;
Oliveira; Cunha, 2020).

No Brasil, as discussdes em torno do uso de jogos no ensino de Historia
demoraram um pouco mais, sendo bem mais recente o expressivo interesse pelo jogo aplicado
no ensino. Essa “demora” pode ser compreendida a partir da perda e abandono que as praticas
lidicas sofreram e ainda sofrem nos ensinos fundamental e médio. Os primeiros trabalhos e
pesquisas que pensavam os jogos como uma forma alternativa ao ensino de Histéria podem
ser encontrados nos artigos de Maria A. Belintane Fermiano — O jogo como um instrumento
de trabalho no Ensino de Historia? (2005) e em Experiéncias com jogos no Ensino de
Historia (2007) de Débora El-Jaick Andrade (Silva; Giacomoni; Oliveira; Cunha, 2020). As
producdes de artigos e pesquisas sobre a tematica sempre foram muito escassas, com
pequenas producdes ao longo dos anos, mas é a partir da criacdio do ProfHistéria e da
formacdo de suas primeiras turmas que percebemos um aumento no nimero de producées que
pensam a relacdo do jogo com o ensino.

Romulo Ohlweiler (2022), em sua dissertacdo de mestrado, trouxe um
levantamento sobre os trabalhos desenvolvidos na rede nacional do ProfHistéria que, de
alguma forma, discutem a relagdo entre o uso de jogos e o ensino de Histéria, seja na
producdao do material didatico final ou no estudo com o préprio material. Em seu
levantamento foram catalogados até a presente data 23 dissertagdes que pensavam a tematica
dos jogos em alguma esfera educacional, nimero superior no ano de 2026. Entre jogos
digitais e analogicos, podemos encontrar os mais variados temas que discutem algum aspecto
da Historia, desde jogos para o ensino de Histéria Local até temas mais tradicionais e
consagrados, como o da Segunda Guerra Mundial. Jogos sobre povos e comunidades
indigenas, comunismo, guerras, relacdes étnico-raciais, histéria do feminismo e das mulheres,
histéria local e de outros conceitos histéricos aparecem dentre as pesquisas realizadas pelos
discentes em todo o Brasil. Na Universidade Federal do Ceara (UFC), local de producao deste
trabalho, tivemos em 2024 o trabalho de Savyo Enrico Rodrigues Alves, intitulado de Em
defesa da historia ensinada: usos e abusos dos jogos no ensino de Histdria, que discute sobre
0 uso de jogos nas salas de aula a partir de uma visao politica e sobre os cuidados ao

utiliza-los no trabalho docente.
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Em 2022, a professora Denise Aparecida Ribeiro da Cruz foi a vencedora do

Prémio ProfHistoria de Melhor Dissertagdo - Turma 2020. Defendendo o trabalho O jogo ndo
acabou: jogos de cartas e de tabuleiro para o estudo do feminismo no Brasil (XIX-XXI),
Denise construiu quatro jogos para pensar questoes relacionadas ao feminismo brasileiro e a
histéria das mulheres como forma complementar ao debate em sala de aula e ao livro didatico.

€

Sobre a construcdo dos jogos, a professora Denise esclarece que ao optar pelo “uso
pedagdgico dos jogos de cartas e de tabuleiro, para que, ao unir o lidico com o conhecimento
histérico, os estudantes conhecam e reelaborem seus conhecimentos sobre o feminismo no
Brasil” (Lima, 2024).

O crescente interesse pelo uso de jogos aplicado a educacdo por parte dos
professores se da pelo fato de muitas produgdes se apropriarem do contexto histérico, ou parte
dele, e guardando relagdes com elementos e conhecimentos histéricos (Silva; Giacomoni;
Oliveira; Cunha, 2020). Partindo do fato de que jogos comerciais nascam com o intuito de
gerar lucro e entretenimento, professores e historiadores encontraram valor pedagdgico em
suas narrativas e os transformaram em excelentes fontes histéricas, antes mesmo da produgao
de seus proprios jogos didaticos.

Muitos dos jogos com tematicas histéricas exploram os temas da guerra, da
construcdo de civilizagGes e sua decorrente transformacdo, em que ha a existéncia de conflitos
com outros povos na busca de recursos e outros materiais necessarios para sua expansao e
desenvolvimento. E o caso das franquias Sid Meier’s Civilization (1991), Age of Empires
(1997) e Rise of Nations (2003) em que a busca por desenvolvimento de reinos e civilizacées
¢ um dos objetivos dos jogos. Com suas ressalvas, é possivel observar nos jogos o
desenvolvimento e transformacOes nas tecnologias, modos de fazer, politica, economia,
sociedade, entre outros, temas pertinentes e presentes na histéria da humanidade.
Recentemente, a franquia de jogos Assassin’s Creed (2007) permitiu aos jogadores explorar
diversas caracteristicas das sociedades em que os jogos se passam, modificando diversos
elementos para construir sua narrativa e sem uma preocupacdo com a verdade histdrica dos
fatos, tornando popular entre os jovens periodos histéricos em que o compromisso com a
verdade ndo € o objetivo principal, mas sim a diversao (Aratjo, 2019).

Embora os jogos acima sejam ambientados em contextos historicos, é possivel a
utilizacdo de outros tipos de jogos para ensinar habilidades essenciais para uma melhor
compreensdo da disciplina. Dixit (2008), por exemplo, é um jogo misto de cartas e tabuleiro

que testa a capacidade narrativa, interpretativa e de julgamento de seus participantes.
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Uma das caracteristicas da Histéria é a capacidade de criar narrativas, assim,
colocamos Dixit como um excelente jogo para desenvolver tais habilidades nos estudantes.
Ao entrar em uma partida, o jogador é confrontado com suas habilidades de criar histérias a
partir de cartas, isto, em partes, poderia se assemelhar com o trabalho do historiador, que ao
analisar as fontes histdricas e ter acesso a outros dados, é capaz de criar um determinado tipo
de narrativa. Com Dixit, os alunos podem desenvolver de forma lddica a capacidade de
analisar fontes historicas, interpretar e tecer opinides sobre aquilo que observam e o que os
rodeia, ampliando o debate e fugindo de uma andlise mais superficial de documentos e outros
materiais propostos pelo professor. Esta é uma das formas de utilizar diferentes tipos de jogos
para ensinar outras habilidades pertinentes a Histéria que ndo sejam o estudo de periodos
histoéricos.

A utilizacao de materiais ludicos no ensino de historia, e mais precisamente o uso
de jogos, deve ser encarada como uma renovacao metodologica e alternativa ao método
tradicional de exposicdo oral e a simples copia do conteido do quadro ou a leitura do livro
didatico, mas sem abandoné-las totalmente, pois a leitura e escrita sdo partes fundamentais
para uma boa compreensao da disciplina e formacdo dos estudantes.

A Histéria enquanto disciplina escolar tem o papel desafiador de conciliar tempos
distintos e distantes para gerar aprendizados, enquanto lida com inimeras questdes do tempo
presente que ndo podem ser abandonadas, mas inseridas nas discussdes e colocadas como
ponto de partida. Mais que aprender narrativas sobre um passado escolhido, a Historia serve
como instrumento de compreensdo de uma dada realidade, sempre dialogando com o local de
producao de seus saberes a partir de diversos conceitos, postos para um melhor entendimento
das dindmicas do tempo e espaco, tao caros a nos historiadores e estudantes.

Memorizar narrativas ou compreender a construcao e aplicacao de conceitos e
fendmenos? Mais do que tirar copia do quadro, os estudantes, com os jogos, podem vivenciar
a criacdo e percepcdo de conceitos histdricos, pois no “ato de jogar, os estudantes estao na
origem dos conceitos, pois que ali, no ato, conceitos histéricos se gestam e passam a dar
forma a vida, aos modos de vida, aos antigos presentes” (Pereira; Giacomoni, 2018, p. 15), a
partida de um jogo passa a ser experiéncia vivida, a simulacio de um tempo e momento
histérico em que estudantes criam e experimentam de forma ativa o processo e producao de
um saber.

Mais que compreender o passado a partir do presente, as aulas de Historia
poderiam tornar-se um local de criticidade, criatividade, ilimitado em formas de leitura e de

experiéncias em que varias possibilidades estdao postas na mesa e as narrativas se tornam
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plurais a partir da colocacdo dos alunos e dos entendimentos dos processos, partindo
obviamente das fontes e fatos historicos, assim, o jogo seria local de criacdo e de liberdade,

em que o aluno brinca com a historicidade (Pereira; Torely, 2015). Assim,

ndo quer dizer que o jogo permita modificar a verdade histérica ou mesmo que o
jogo ofereca falsidades como objetos de ensino. Ao contrério, o jogo trabalha sim
com a verdade histérica, mas se permite brincar com ela, jogar com outras
possibilidades, sempre hipotéticas de finais, de injunc¢Ges, de vitdrias ou de derrotas
(Pereira; Torely, 2015, p. 98).

Ao brincar com a verdade histérica, o jogo transforma o fato em diversas
possibilidades, fazendo com que os estudantes imaginem diversos cenarios diferentes do
concreto e real, dessa forma, sdo capazes de perceber o caminho e mecanismos presentes na
construcao do conhecimento e na apropriacao do momento historico.

Diego S. Devincenzi e Rafael V. Kunst (2013) relatam a experiéncia sobre a
producdo e aplicagdo de um jogo de tabuleiro para ensinar Revolucdao Francesa,
particularmente sobre o processo de invasao do Palacio de Versalhes, o Marselhesa. No jogo
desenvolvido e aplicado em diferentes escolas — publicas e privadas — os alunos assumem o
papel dos principais grupos envolvidos no processo revoluciondrio que levou ao fim do
Antigo Regime — o Povo (trabalhadores), a Burguesia, o Clero e a Nobreza. Ao assumirem
diferentes papéis dentro da narrativa, os alunos sao convidados a vivenciar de maneira direta e
ativa a experiéncia de invasdo do Palacio de Versalhes, percebendo as diferentes intencées
que cada grupo social possui, as possibilidades de acao dentro do processo revolucionario e os
diversos desfechos que tal processo poderia ter tomado, tudo isso, sem esquecer da verdade
histérica e das discussdes ocorridas em sala de aula juntamente do professor. Dessa forma, o
aluno consegue perceber as transformagdes ocorridas na Histéria, deixando de ser uma mera
narrativa do passado e focando na construcdo de andlise de causas e motivacdes e, para além
de estudar sobre os processos ocorridos, também aprendem sobre conceitos empregados no
estudo, como Revolugao, Burguesia, Clero, Nobreza, Absolutismo, etc.

O jogo trabalha ndo somente com a inteligéncia do estudante, em que ele aprende
e sabe qual funcdo social seu personagem desempenha na sociedade, mas também cria
oportunidades para esse estudante imaginar e exteriorizar o passado por meio da imaginagao e
criatividade, no qual cria novas narrativas a partir de experiéncias ja conhecidas (Pereira;
Torely, 2015). Huizinga (2007) aponta, entre as caracteristicas do jogo, a capacidade de
construir representacoes, criar e revelar imagens do que é real. Essa caracteristica reforca a

ideia de que o jogo tem o poder de tornar as experiéncias mais ativas para aqueles que o
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vivenciam, transportando-os para a situacdao com toda a tensdo e incertezas que ela envolve
(Huizinga, 2007).

Existe um elemento que julgamos ser muito importante para nés historiadores e
também uma competéncia a ser desenvolvida e trabalhada com nossos alunos: a imaginacao.
Os jogos, aliados a imaginacdo, podem contribuir para o aprendizado do estudante a medida
que ela é

a faculdade que permite supor que toda a narrativa que criamos como histdria que
expressa o passado, pode ser diferente; que o futuro pode se construir ndo como
continuidade em relacdo ao presente, mas como alternativa. Por isso, a imaginacdo
se torna elemento vital da aprendizagem histérica (Pereira, 2020, p. 61).

A utilizacdao dos jogos como recurso pedagdgico nas aulas de histdoria pode ser um
facilitador da aprendizagem histérica, uma vez que este instrumento permite construir a
realidade a partir de outra ldgica, ndo pautada em uma nogao cronoldgica ou ancorada em
fatos consolidados da histéria mundial, assim como os jogos, a imaginacdo nos permite

aprender enquanto brincamos, assim,

quando a aula de Historia abre suas portas para um outro modo de pensar a verdade,
a Histéria e a aprendizagem, tendo como elemento central ndo um desprezo pela
narrativa ou pelo tempo cronolégico, mas a possibilidade de suspender a narrativa
explicativa e a temporalidade de cronos para deixar abater-se pela imaginacao e pelo
tempo puro/duracgao. (Pereira, 2020, p. 58).

Os jogos educativos aplicados ao ensino de Histéria podem atender a uma gama
variada de possibilidades e dialogar com o planejamento do professor a partir de suas
necessidades e das demandas estudantis, “desde uma sondagem ou revisdao de contetidos
formais e de saberes informais, até o manuseio mais sofisticado de conceitos, a visualizacao
concreta de processos complexos ou abstratos, e ainda o diagnostico avaliativo do
conhecimento dos alunos” (Meinerz, 2018, p. 78).

Ampliando a possibilidade de utilizacoes dentro de sala de aula, ndo podemos
fugir de uma questdo que percebo de forma muito aparente nos jogos educativos,
principalmente em jogos voltados para a disciplina de Histéria, que é o fator memorizagdo e
repeticdo. Jogos de perguntas e respostas, os famosos Quizzes, tendem a privilegiar o aluno
que de fato sabe o conteido e a excluir os que ndao conseguiram aprender, frustrando tais
alunos e retirando do jogo um de seus elementos essenciais, a diversdo. Bastante utilizado
para revisar contetudos, os jogos do tipo Quiz favorecem alunos que conseguem memorizar
determinadas informacOes, sem que necessariamente tenham aprendido o conteudo ou
conseguido compreender o0s processos que o envolvem, dessa forma, gerando uma

aprendizagem menos significativa e tornando a atividade menos envolvente e excludente para
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aqueles que ndo sabem, podendo até mesmo atrapalhar o planejamento do professor, pois nao
existe garantia de participacao dos estudantes, na medida que ndo sabemos com total certeza
se o contetdo foi assimilado ou ndo.

Mais do que memorizar fatos e descobrir quem consegue responder primeiro, o
professor que trabalha com jogos em sala de aula pode diversificar sua producao e ampliar as
propostas para turma, mesmo que em pouca complexidade, jogos como dominés historicos,
baralhos, jogos de trilha e etc. sdo op¢des bem mais envolventes que a simples memorizacao
de datas, locais e outros fatos histéricos (Meinerz, 2018). Pontuamos que a habilidade da
memorizacdo é um importante fator na compreensdao da disciplina, mas ndo deve ser o
objetivo final da mesma.

Uma forma de construcao mais significativa do conhecimento histérico é envolver
os alunos na criacdo de jogos. Sempre que o planejamento demandar ou possibilitar, construir
juntamente dos alunos e direcionar as demandas pode ser um processo poderoso de
aprendizagem tdo efetivo quanto o proprio ato de jogar, pois dessa forma, os estudantes atuam

diretamente na producao de um conhecimento escolar.

Figura 03 - Alunos da Prefeitura de Fortaleza jogam jogo de tabuleiro sobre a cidade de Fortaleza.

Fonte: Acervo do autor, 2025.
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A figura 3 mostra uma partida do jogo de trilha Rastros de Sol e Luz, uma
primeira versdo construida junto dos alunos para a feira de ciéncias 2025 da EMTI José
Aroldo. Esta primeira versdao, embora leve o mesmo nome, é bem diferente da versao
apresentada aqui como produto final. O jogo de trilha normalmente possui um objetivo bem
simples, que é o de chegar ao final do percurso primeiro que seus adversarios. Na versao
desenvolvida junto dos alunos, além de percorrer a trilha, os estudantes contavam com cartas
especiais que lhes garantiam poderes e vantagens sobre os demais, como cartas de sujeitos
que habitam Fortaleza e de locais significativos para nossa histéria. Para vencer, o estudante
tem que coletar cartas de eventos histdricos e chegar ao final primeiro que seus adversarios.
No capitulo 3, retomamos um pouco sobre a producdo deste jogo, aprofundando algumas
questdes sobre o mesmo.

O jogo de trilha pode ser ttil no processo de constru¢ao do conhecimento, desde
que seu funcionamento ndo se resuma a conhecimentos prévios dos alunos, mas que durante o
processo eles possam se deparar com o novo e gerar novas aprendizagens a partir das partidas.

Jogar com a Historia torna-se um poderoso ato na medida que percebemos que

Narrativo ou ndo, todo jogo é uma ficcdo, encenada em tempo real e, portanto,
irreproduzivel em suas especificidades. Mas é uma possibilidade de expressdo
mimética da realidade, o que implica selecdo, recomposicdo e ressignificacdo de
elementos do cotidiano — presente ou histérico —, em um ato acordado de fingir.
Reconhecer e compreender os sentidos que se encontram presentes na ficgdo é,
portanto, tarefa do participante que, mesmo engajado na fabulagdo, precisa analisar
aspectos do mundo real (Antoni; Zala, 2018, p. 115).

Penso no jogo como um objeto que permite, em maior intensidade, uma
experiéncia e compreensao mais plenas das realidades historicas, obviamente respeitando suas
especificidades e a natureza da propria disciplina, principalmente quanto a questdo da
reprodutibilidade da mesma, visto ndo ser possivel e também quanto aos perigos de cair em
um possivel carater ilustrativo que o jogo possa representar. Sobre experiéncias, colocamos o
jogo em um patamar diferente das fontes escritas e imagéticas, uma vez que essas exigem
maior grau de abstracao para uma maior e melhor compreensao dos processos historicos.

A experiéncia que o jogo proporciona

possibilita a coordenacdo de pontos de vista e para estabelecer estratégias e ganhar a
partida, é necessario colocar-se na posicdo do adversério, entendemos que estas
mesmas habilidades sdo objeto do ensino de Histéria, como ja colocamos, é
necessario discutir um fato, um contetido destacando-se a problematizacdo, a

construcdo de conceitos, o contexto espago-temporal, isto é, adotar uma outra
perspectiva para compreender (Fermiano, 2005, p. 2).
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Na Histdria, as habilidades que a disciplina demanda sdo as mais diversas
possiveis, tendo o jogo o poder de trabalha-las em diferentes graus e situacoes. “Classificar,
seriar, sintetizar, comparar, observar, imaginar, criar, analisar, levantar hipéteses, buscar
dados, aplicar principios do que se estudou em outras situacdes, planejar e discutir”
(Fermiano, 2005, p. 5) sdo habilidades do historiador que podem ser desenvolvidas de
maneiras conjuntas ou isoladas, cabendo ao professor avaliar qual habilidade o jogo requer ou
proporciona o desenvolvimento.

Encarar o jogo como uma linguagem diferente das demais possibilita para o
professor encontrar novas formas de encarar a disciplina e a construcdo do conhecimento
histérico, Fermiano pontua beneficios que o jogo traz e mostra toda sua potencialidade que
pode desenvolver nos estudantes, “buscar diferentes informagdes para compreender um fato,
identificar semelhancas e diferencas entre acdes ou observagoes, atentar-se as permanéncias e
mudangas que ocorrem a sua volta, buscar coeréncia nas respostas considerando o que ja
ocorreu, antecipar acoes, estabelecer estratégias” (Fermiano, 2005, p. 9), sdo acdes e um
trabalho intelectual que ocorrem quase que de maneira espontanea na medida em que a
partida desenvolve-se, pois o ato de jogar demanda por si sO tais competéncias, assim, o
professor que opta por desenvolver um jogo como instrumento pedagégico deve ter em mente
que um jogo de quiz ou da memoria ndo desenvolvem tais habilidades em sua plenitude,
sendo necessario um maior esfor¢co em seu desenvolvimento, estudando mecanicas variadas,
estruturas, narrativas, regras, acessOrios e outros componentes para seu integral
funcionamento.

A Histéria e a escola ndo podem se esquivar dos novos temas que surgem na
sociedade e dos sujeitos que compdem o ambiente escolar, ela deve estar aberta,
“especialmente a diversidade de grupos étnicos e culturais e as questoes de género” (Caimi,
2015, p. 110). Atentando aos novos temas que discutem e competem a vida dos estudantes, o
jogo é capaz de desenvolvé-los por meio da sensibilidade e abordagem ltdica, despertando o
estudante para debates que fazem parte de seu cotidiano.

Os jogos sdao uma oportunidade para desenvolver tematicas que muitas vezes sao
pouco desenvolvidas pelos livros didaticos, os chamados sujeitos comuns, revoltas de
escravizados, camponeses, trabalhadores operarios, mulheres, populagdio LGBTQIA+, povos
indigenas e outros grupos minoritarios antigamente deixados de lado e negligenciados pela
Historia (Devincenzi; Kunst, 2013). Jogando, os alunos sdao capazes de relacionar-se com o

conhecimento histérico, imaginando, colocando-se no lugar do outro e representando
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determinados embates histéricos e construindo saberes que dialogam com o real e o vivido
(Arruda apud Giacomoni; Silva, 2021, 173).

Na perspectiva de sensibilizar os estudantes quanto as tematicas mais sensiveis e
até urgentes da disciplina de Histéria, jogar pode ser uma atividade eficaz para trabalhar com
os estudantes a Lei 10.639 de 2003 e desenvolver a tematica da cultura afro-brasileira e
africana nas escolas. O professor Lucas Victor Silva (2018), relata o processo de aplicacao e
desenvolvimento do jogo Terras do Sol: entre tambores e langas, que simula a construgao de
sociedades africanas em diversos estagios diferentes de desenvolvimento, trabalhando
conceitos relacionados aos sujeitos historicos, diversidade cultural e religiosa e o
desenvolvimento de habilidades ligadas a lideranca, cooperacdao e planejamento, gerando
resultados importantes no combate ao racismo, na visdo critica da Histéria da Africa e em
uma reflexao rica e plural.

Em Jogos e Ensino de Histéria (2018), Marcelo Giacomoni traca uma
metodologia para os professores que pretendem desenvolver seus préprios jogos e aplica-los
na sala de aula. Na construcdo dos jogos, tudo se inicia a partir da tematica a ser estudada,
inserida sempre em um contexto histérico maior. Mais facil que produzir um jogo sobre todo
o periodo imperial do Brasil, é produzir um jogo sobre as revoltas que ocorreram, como o
jogo Sociedade Nagd (2018) que retrata a Revolta dos Malés’. Assim como em outras
producdes historiograficas, trabalhar com contextos mais especificos permite ao professor um
maior aprofundamento da temética e mais qualidade na producao do trabalho proposto, sendo
capaz de gerar experiéncias mais satisfatorias para seus alunos.

Todo jogo educativo deve pautar sua existéncia em dois objetivos: os objetivos
préprios do jogo e os objetivos pedagogicos da disciplina de Histéria. O objetivo do jogo deve
ser claro aos estudantes, para que saibam o que devem fazer e desenvolver a cada rodada, para
no fim vencer a partida ou completar uma missao. Os objetivos pedag6gicos tém a ver com a
“fixacdo de conceitos, desenvolvimento de habilidades como compreensao da simultaneidade
de processos histéricos, revisao ou avaliacdo de contetidos trabalhados” (Giacomoni, 2018, p.
108). Os objetivos pedagbgicos sdo aqueles que nos informam que essa é uma atividade da

disciplina de histéria e ndao de outro componente curricular qualquer.

7 Sociedade Nagd - O Inicio é um aplicativo gamificado sobre a revolta dos malés, que alterna entre o jogo
virtual e tarefas no mundo real. E financiado pela Secretaria do Audiovisual do Ministério da Cultura, por meio
do edital App para cultura 2017. O projeto também conta com parceria da Strike Games e Labrasoft (grupo de
pesquisa do IFBA). STRIKEGAMES. Sociedade Nagé - O Inicio. Salvador, 2017. Disponivel em:
https://strikegames.itch.io/sociedadenago. Acesso em: 27 jul. 2025.
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Na fase de montagem do jogo, é importante definir também em qual superficie o
jogo ocorrera (cartas de baralho, tabuleiros, a prépria sala dos alunos, suas carteiras, lousa,
computadores, etc.) e em qual ambientacdo a narrativa se desenvolve (uma fazenda de
escravizados, um palacio, uma fabrica, as ruas de uma cidade, etc.). Essa construcdo é
importante para que o trabalho de imaginacdo dos alunos e construcdo do pensamento
histérico possam se concretizar de forma mais efetiva, amparados por imagens visuais que
ajudem a enriquecer o ambiente. Além dos aspectos fisicos do jogo é necessario também
pensar nos elementos de: tempo (duracdo de uma partida e em até quantas aulas é possivel
aplicar o material, além do funcionamento do jogo, se é em turnos, partidas em grupos ou
individuais), a mecanica do jogo (sua forma de funcionar — trilha, domind, quiz, mecanicas
mais avancadas em que existe a relacdo e combinacdo de cartas e itens). Todos esses
elementos sdo imprescindiveis no momento em que se decide desenvolver um jogo educativo
(Giacomoni, 2018).

Na construgdo dos jogos existem elementos que sdo externos a sua producgao e sua
natureza. E necessario atentar-se sobre as condicdes de sua producéo e aplicacdo, percebendo
situacdes de ordens técnicas e de organizacao que podem surgir. O professor deve estar atento
a producao dos jogos quanto o material a ser utilizado, serd impresso na escola ou em gréfica,
€ necessario adquirir materiais como dados, pedes e outros componentes, ele esta confortavel
financeiramente para subsidiar o material, a escola apoia a producdo e aplicacdo dos jogos, a
turma tem alto nivel de alunos que ndo sabem ler ou escrever, a quantidade de jogos
produzidos é suficiente para toda a turma? Tais questdes podem surgir durante o momento de
producao do jogo e o professor tem de estar preparado para lidar com situagdes adversas que
venham impactar na produgdo e sua aplicagao.

A utilizacdo de jogos enquanto uma nova ferramenta pedagogica requer cuidados
e atencdo, principalmente na disciplina de Historia. O primeiro ponto a se destacar é o de
encarar e enfatizar aos estudantes que o jogo ndo é uma ilustracdao da histéria, ele ndo existe
como forma de recontar os acontecimentos, mas sim como meio préprio de desenvolver o
contetido. O segundo ponto a ser considerado é o de que os jogos nao podem e ndao devem ser
vistos como meio de salvacdo das praticas docentes e que sua existéncia nao invalida ou
substitui outras formas de ensinar e do uso de fontes historicas, seu uso deve ser equilibrado e
de acordo com a demanda e planejamento, atentando-se a pluralidade de fontes e métodos que
a Historia dispoe, principalmente em meio a contextos de desvalorizacao do conhecimento
histérico, assim, nos cabe enquanto professores e historiadores pontuar que a Histéria nao é

apenas uma disciplina que coloca em ordem cronologica uma série de acontecimentos, mas
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também uma disciplina que articula-se com a histéria pessoal de cada um, age nos bairros,
cidade e dialoga com o mundo (Fermiano, 2005).

Carla Beatriz Meinerz (2018) sintetiza de forma bastante clara e licida o porqué
da opcdo de ter os jogos como instrumento didatico no Ensino de Histéria, pois a capacidade
de

escolher, criar, pensar, fazer amigos e inimigos, cooperar, desenvolver habilidades,
construir conceitos e conhecimentos, interagir socialmente e discursivamente, trocar
saberes, respeitar ou questionar regramentos, manter tradicdes, sdo alguns motivos
que nos fazem defender a criagdo de situagdes didaticas em que o jogo seja central
no Ensino da Histéria (Meinerz, 2018, p. 76).

O jogo é um instrumento capaz de gerar aprendizados que talvez nenhuma ou
poucas fontes histéricas consigam, que é a aprendizagem a partir do prazer e diversio. E certo
que ndo podemos afirmar se o jogo por si s6 pode trazer tal resultado, visto que a ludicidade,
estado de prazer ao participar de uma atividade, é uma sensacao individual e ndao pode ser
medido de forma objetiva por meios externos. Esse prazer que o jogo pode proporcionar aos
estudantes se associa ao fato de o jogo estar associado a uma atividade extraescolar que
conecta diferentes aprendizados no ambiente escolar.

Devincenzi e Kunst (2013) defendem que o papel do jogo na construcao do
conhecimento histdrico é proporcionar aos alunos a oportunidade de vivenciar, de inserir em
seu “arcabouco de experiéncias” o aprendizado adquirido de forma lidica. Tal experiéncia é
mais significativa a partir do momento que sao compartilhadas entre os alunos da turma,
tornando o processo envolvente e integrado com os demais. A partir do emprego do jogo em
sala de aula, o professor deve ter em mente que o principal objetivo é ensinar e que a
aprendizagem ocorre por meio da experiéncia da partida, ou seja, sé se aprende jogando,
enquanto a partida ndo tiver terminado (Devincenzi; Kunst, 2013), mas ndo se deve esquecer
também que o elemento da diversdao deve estar presente, além da liberdade, caracteristica
fundamental dos jogos.

Os jogos educacionais podem servir a diversos propositos, como os relatados ao
longo do capitulo e para a Historia, um importante instrumento no auxilio da compreensao do
tempo, das acoOes e intengoes humanas e dos resultados que geraram no passado e em nossa
presente realidade. Utilizar os jogos no ensino de historia é ampliar o leque de fontes e
possibilidades no processo de ensino-aprendizagem, no entanto, esquivar dos caminhos que
levem a exposicdo dos métodos tradicionais requer cuidados, principalmente no que se refere

a construcao de cronologias ja cristalizadas e a mera repeticdo e memorizacao de fatos.
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A seguir, apresento algumas dissertacoes do ProfHistéria que desenvolveram
trabalhos com jogos no Ensino de Histdria, sendo este o critério inicial para a escolha dos
trabalhos. No decorrer das leituras foram analisados alguns pontos que julguei importante em
um trabalho que envolva o uso de jogos no ensino, foram eles:

a) quais os objetivos do jogo?

b) qual a temética?

c) o jogo foi disponibilizado no final do trabalho?

d) é possivel reproduzir a experiéncia de forma facilitada?

e) foi possivel aplicar o material didatico junto aos alunos?

Para analisar os pontos acima listados, foi consultada a secdo que aborda a
aplicacdo do jogo e seu desenvolvimento, com o objetivo de verificar se o trabalho
dissertativo necessitava de uma leitura integral ou se o produto didatico era autossuficiente.
Busquei selecionar dissertacbes que contemplem tematicas diversas para mostrar as
possibilidades que os jogos podem proporcionar ao ensino.

No trabalho Jogo analdgico para o ensino de historia agrdria em uma escola do
campo (2016), Tatiane Ritter nos apresenta uma proposta de jogo para aprender sobre a
historia agraria do Brasil. Desenvolvido na Universidade Federal de Santa Maria, a professora
de uma escola do campo relata os processos e dificuldades enfrentadas na construcao do
material didatico.

O jogo foi pensado para ser aplicado em trés fases distintas, cada fase
representando um nivel de dificuldade, sendo as fases do Brasil Colonia, Brasil Império e
Brasil Reptblica. Por questoes explicadas ao longo do texto, Ritter s6 conseguiu aplicar uma
das fases junto de seus alunos, ficando a promessa de terminar a aplica¢ao ao longo do ano.

Idealizado para ser um jogo de trilha, os estudantes deveriam percorrer um total
de 40 casas para vencer a partida e para avancar deveriam responder questoes ligadas a terra
que ocorreram no periodo do Brasil Colonial. No jogo, os alunos representam os pedes e
devem responder cerca de 15 a 20 questdes para vencer. Divididos em grupos, a turma da

professora Tatiane era composta por 8 alunos.
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Figura 04 - Carta de pergunta no jogo Nas Trilhas da Histdria.

Fonte: Ritter, 2016.

As perguntas do jogo foram baseadas no material didatico mais acessivel presente
na escola, o livro. Pelo pouco que foi mostrado na dissertagdo (sé6 foram mostradas duas
perguntas), as perguntas referentes as questdes agrarias colocadas no jogo sao aquelas comuns
estudadas em todo o territério nacional a partir da BNCC. Ao iniciar a leitura do trabalho,
acreditava que encontraria questdes ligadas a historia local e aos conflitos de terra na
localidade, caso existissem, mas nao foi o caso, o que possivelmente ndo é ruim, ja que a
expectativa era somente minha.

A outra pergunta, de nimero 10, disponibilizada para os leitores é: “Quais
elementos caracterizam o plantation? R: Grande extensdo de terras (latifiundio); monocultura;
voltado para o mercado externo; mao de obra escrava” (Ritter, 2016, p. 73). A partir destas
duas perguntas podemos criar uma visao geral sobre o jogo e algumas dificuldades possiveis
que os alunos possam a vir enfrentar no momento de sua aplicagao.

Como citado anteriormente, é necessario ter cuidado com jogos de trilhas e jogos
de perguntas e respostas, pois ao aplicar tal forma de jogo, estamos contando com a sorte e
preparacdo dos alunos, coisa que nem sempre acontece. No caso da professora Ritter, as
questdes ja vinham sendo trabalhadas previamente, uma vez que o conteido do jogo
acompanha os contetidos ministrados em sala de aula. As questdes utilizadas no jogo

apareceram em outro momento, como uma forma prévia de preparar os alunos para a
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experiéncia, uma vez que as questoes haviam sido aplicadas em um questionario anterior. A
professora continua nos apresentando toda a preparacdo necessaria até chegar a aplicacdo do
produto, em que ocorreram trabalhos com multiplos livros didaticos, videoaulas e videos da
internet.

Podemos indagar que, uma vez que os alunos ja conhecem as questoes que serao
aplicadas durante a experiéncia com o jogo, a eficacia e os objetivos de gerar um aprendizado
podem se perder a depender do objetivo que se deseja alcancar. Ao meu ver, a atividade
desenvolvida pela professora mais parece uma forma de consolidar aprendizagens
previamente construidas, um tipo de revisdo, do que gerar novas aprendizagens. Outro ponto
que chama atencdo na forma em que o jogo foi construido é a de que ele preza, em sua
totalidade, pela memorizacdo de informacgOes, uma vez que basta acertar a resposta como
aparece no cartao para poder avancar. Nao entendamos mal, a memorizagao é uma importante

competéncia a ser desenvolvida, mas nao pode ser o fim almejado na Historia.

Figura 05 - Aplicacdo do jogo Nas Trilhas da Historia pela professora Tatiane Ritter.

Fonte: Ritter, 2016.

Em seu diario de campo, Ritter justifica algumas das escolhas que influenciaram

na elaboracdo do jogo, uma delas foi a de construir uma trilha sem vinculo temético com
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nenhum contetido escolar especifico, justificando que o tabuleiro poderia servir para ser
aplicado em outras tematicas e disciplinas. A ideia final é que o jogo, feito em uma lona de
6m de comprimento x 3m de largura, seja destinado a sala conjunta das disciplinas de Historia
e Geografia e, por estes motivos, o layout do jogo foi feito da maneira mais neutra possivel.
Enquanto professor de escola publica é possivel compreender tais escolhas, uma vez que os
recursos financeiros sdo escassos e o salario ndo é compativel com a carga de trabalho e
funcdo social que a profissao exerce.

Embora imagens ndao devam servir como meras ilustracoes da historia, em um
jogo, a ambientacdo é um elemento fundamental para a inser¢ao dos alunos na proposta maior
que os jogos podem oferecer, o ja citado circulo magico proposto por Huizinga (2007).
Quanto mais cores, imagens e outros elementos visuais, mais podemos contar com 0 aumento
de interesse dos estudantes, sendo que estes elementos sdo totalmente passiveis de
problematizacao.

O material apresentado pela professora em sua dissertacdo é curto e incompleto, ja
que a experiéncia nao foi concluida por fatores que fugiam de seu controle, mesmo assim, é
possivel analisar alguns aspectos e elaborar pontos como os listados acima por mim. Ao
observar seu relato, podemos concluir que o jogo foi aplicado de maneira tranquila junto dos
alunos e que é capaz de ser facilmente reproduzido por outros professores mesmo que as
perguntas nao tenham sido disponibilizadas junto da dissertacao.

Tatiane Ritter ressalta o quanto a atividade foi significativa para seus alunos, pois
os mesmos estavam cansados do modelo tradicional de aula, focado na exposicdo, e
comentavam da possibilidade de aplicacdo do jogo em outros temas, pois poderiam “jogar
com outros contetidos como Iluminismo ou economia mineradora” (Ritter, 2016, p. 74). O
jogo de trilha mostrou eficdcia ao aproximar os alunos da disciplina, desenvolver o de
coletividade e trabalho em equipe e facilitar a aprendizagem de um contetido de maneira leve
e divertida, assim, a professora Tatiane Ritter une dois importantes elementos que qualquer
professor deve se preocupar ao utilizar jogos em sala de aula, a diversao e o aprendizado.

Seguindo na andlise de mais uma dissertacao do ProfHistéria, o professor Ronaldo
Sant’ana elaborou um jogo no formato Quizz como produto didatico final de sua dissertacao.
No trabalho A histéria da cidade de Duque de Caxias: entre oficinas e jogos diddticos (2020),
o professor constrdi seu jogo a partir de uma série de oficinas sobre a cidade de Duque de
Caxias, no Rio de Janeiro, com o objetivo de desenvolver o tema da Historia Local e

problematizar a historia da cidade juntamente com os alunos do 9° ano do ensino
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fundamental, série que estuda o século XX e que coincide com o periodo de formacdo da
cidade.

As oficinas foram construidas e ministradas ao longo de todo ano, para que no fim
0 jogo Passa ou Repassa Sobre a Histéria da Cidade de Duque de Caxias pudesse ser aplicado.
A partir das oficinas migracdo, industria e trabalho; arte, cultura e lazer e a oficina de
movimentos sociais e resisténcia, o professor Sant’ana busca superar os métodos tradicionais
de ensino pautados na memorizacdo de datas, fatos e personagens ao buscar trabalhar a partir
de uma abordagem lidica da Histéria. As tematicas foram pensadas para trabalhar a partir de
5 fontes e desenvolver o tema da Historia Local, sdo elas: fontes iconograficas, orais,
jornalisticas, documentais e fontes cartograficas que conversem sobre a histéria de Duque de
Caxias.

O foco principal da andlise aqui é o jogo didatico, mas ndo posso deixar de
destacar alguns pontos interessantes sobre as oficinas-tematicas aplicadas no trabalho. Ao
analisar a secdo destinada ao jogo final, ndo encontramos no capitulo nenhuma fala que
abordasse o processo de aplicacdao do material didatico final junto aos alunos, buscamos
entdo, nos outros capitulos, algo que desse pista sobre este processo, mas ndo foi encontrado.
Assim como o capitulo dedicado ao jogo, os capitulos dedicados as oficinas-teméaticas nao
apresentavam o relato de aplicacdo junto dos alunos, um ponto pertinente para concluir se a
experiéncia do professor foi positiva ou ndo. Nos apéndices da dissertacdo é disponibilizado
os slides utilizados durante as oficinas com as fontes historicas utilizadas.

Como ja citado, o jogo desenvolvido é um classico jogo de perguntas e respostas,
o Quiz. Na versdo construida pelo professor Ronaldo Sant’ana o jogo conta com 45 perguntas
e respostas que foram elaboradas a partir das aulas-oficinas e 20 desafios para aqueles que nao
souberem responder as perguntas. As questdes sdo baseadas em niveis de dificuldade,
partindo das mais faceis para as questdes mais dificeis, uma forma encontrada para balancear
0 jogo e adequar o nivel para os diferentes perfis de aluno que existem na sala de aula. O jogo
ainda serve como instrumento de avaliacdo das oficinas e conta com perguntas de
multipla-escolha e com questdes discursivas, sempre a partir da leitura de fontes historicas
sobre a cidade de Duque de Caxias.

Analisando a forma como o jogo foi construido, observo alguns detalhes que
podem impactar no andamento da atividade, uma vez que a experiéncia do professor nao foi
relatada no trabalho, levanto apenas algumas hipoteses de situacdes que possam ter ocorrido.
Como o jogo foi construido a partir das oficinas ministradas, como fica a participacdo no jogo

dos alunos que faltaram as aulas ou mesmo entraram na escola em um momento posterior as
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oficinas? Em caso de alunos que por algum motivo ndo conseguem ler ou escrever, houve
algum suporte para estes alunos? Estas perguntas surgem a partir da auséncia de mais
informacoes.

A dindmica da atividade é de facil compreensdo. Divididos em dois grandes
grupos, em que cada grupo sorteia um integrante para participar da rodada da vez, as
perguntas sdao sorteadas e somente uma pessoa entre os dois responde a pergunta, caso nao
saiba, o adversario tem a chance de responder a perguntar ou repassar mais uma vez, sendo da
estd a ultima chance de responder corretamente ou pagar um dos desafios.

Dentre os desafios criados pelo professor, percebe-se uma vontade muito maior de
quebrar o gelo e gerar descontracdao entre os alunos do que avaliar alguma habilidade ou
competéncia dos mesmos. “Imitar o Silvio Santos, Imitar a voz de uma pessoa famosa ou um
gatinho, fazer uma careta, cantar um pagode” dentre outros, sdo os desafios propostos pelo
professor para o aluno que ndo sabe responder a pergunta corretamente. Relacionado a
histéria, é proposto apenas um desafio, que é o de fazer um comentario sobre o que vocé
aprendeu na tltima aula de Historia (Sant’ana, 2020, p. 69).

Figura 06 - Questdo dissertativa do jogo Passa ou Repassa sobre a histéria da Cidade de
Duque de Caxias.
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Analise 0 mapa de Duque de Caxias e responda em qual distrito se localiza o bairro que
recebeu uma grande quantidade de imigrantes, ou seja, o bairro de Jardim Primavera.

Fonte: Sant’ana, 2020.
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Figura 07 - Questdo objetiva do jogo Passa ou Repassa sobre a histéria da Cidade de
Dugque de Caxias.

Disponivel em: hips:foglobo_globo comdsociedade/hisworiacem-anos-de-um-rei-negro-pai-te-sanio-derrubou-preconceitos-
popularizou-candomble- 14884003

Morador de Caxias, Jodo Alves Torres Filho, o Jodozinho da Golméia, desfilava
frequentemente como destaque na Escola de Samba Império Serrano e na Imperatriz
Leopoldinense. Além disso, ele também se destacava por ser:

A) um importante pai-de-santo do Candomblé.
B) um grande cavaquinista do Império Serrano.
C) um professor de Histdria.

Fonte: Sant’ana, 2020.

Um fator importante e que pode impactar negativamente o desenvolvimento de
um jogo no formato Quizz é a incapacidade dos alunos em responderem as questoes
corretamente. O proprio professor Ronaldo Sant’ana, prevendo a possibilidade de algum
aluno ndo responder, criou um mecanismo para que a pergunta nao ficasse sem resposta, que é
ele mesmo responder para os alunos e assim conseguir prosseguir com o jogo.

Embora este tipo de jogo seja uma 6tima forma de revisar contetidos, entregar o
planejamento da aula para os alunos pde em risco o andamento das atividades, ja que a
participagcdo ndo é garantida. Eu mesmo, ao propor um jogo de trilha sobre a chegada da
Familia Real no Brasil, fui deixado na mao pelos alunos, pois ndo sabiam o contelido para
responder as questdes corretamente ou tinham vergonha de participar e acabar passando
vergonha na frente da turma. O professor que opta por esta metodologia deve estar seguro da
turma de alunos que possui e ter um segundo planejamento para a aula em caso de insucesso
no momento da aplicacao.

Na dissertacdo, ndo temos o relato da experiéncia em si, apenas o conjunto de
regras e perguntas. O professor ndo relata as dificuldades enfrentadas, as impressdes de seus
alunos sobre o jogo, suas reacdes as perguntas e desafios e nem sobre as aprendizagens que
foram geradas apés a aplicacdo. Tais situacdes comprometem em parte a analise e futura
aplicacdo por parte de outros professores, uma vez que ndo temos relatado toda a experiéncia,

pois o jogo deveria ser a culminancia de um trabalho realizado ao longo do ano.
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Apos a leitura do trabalho, fica claro que a forca do mesmo esta na produgdo das
oficinas sobre a histéria da cidade de Duque de Caxias. Ao utilizar uma série de fontes
distintas, o professor abraca iniimeras possibilidades de construir um conhecimento histérico
que valoriza a historia local e os diversos sujeitos que a compdem, dando voz a minorias e a
temas marginalizados. Como jogo, acredito que o Quiz ndo seja a forma mais efetiva de
firmar aprendizagens e avaliar o resultado das oficinas.

Para concluir a leitura e andlise das dissertacdes do ProfHistoria que se utilizam
de jogos para ensinar Historia, temos a dissertacdo Femina Ludens: Analisando conflitos de
género em espagos escolares através do uso de um jogo de tabuleiro no Ensino de Historia,
da professora Morgana Silva (2025) na Universidade Federal da Paraiba.

No trabalho, a professora Silva discorre sobre as questdes de género no ambiente
escolar e os conflitos que decorrem dessa problematica ao envolver estudantes e funciondrios
da escola. A professora, de forma bem clara e direta, esclarece que o recorte social do seu
trabalho sdo as alunas que se identificam como mulheres, sejam elas mulheres cis ou trans e
as funcionarias da escola. Sua pesquisa ainda faz o recorte de racga e classe, acreditando em
uma leitura interseccional da sociedade, uma vez que estas questOes atravessam as duas
escolas em que leciona, uma da rede privada e a outra da rede publica estadual de ensino
(Silva, 2025).

A escolha por um jogo como produto final de seu trabalho perpassa sua vida
pessoal. A professora Morgana coloca que o jogo foi escolhido por dois motivos: o primeiro é
pelo fato do publico dos jogos ser majoritariamente masculino, fato que a autora gostaria de
desconstruir e o segundo, reside no fato de o jogo ser uma ferramenta que pode ser aplicada
sem distingdo de publico, servindo como material didatico tanto para a escola ptblica quanto
para a particular.

Concordo com a questdo de o jogo ndo fazer distincao de publico, ainda mais se
este for produzido pelo professor, mas no geral os jogos de tabuleiro sdo pouco ou quase nada
democraticos. No mercado, os jogos de tabuleiro podem ultrapassar a faixa dos R$500,00 e
dificultar o acesso para uma grande parcela do publico.

Voltando ao trabalho da professora Morgana Silva, o titulo do seu trabalho
Femina Ludens faz alusdo ao Homo Ludens de Huizinga (2007) ao inverter a ordem dos
géneros e colocar a mulher como figura central dos jogos e ndo o homem, como o autor
holandés concebe originalmente. Seu trabalho tem como objetivo propor um jogo de tabuleiro

como recurso para o ensino de histéria tendo como pano de fundo as percepcdes de género na
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escola, investigando os conflitos a partir da leitura e olhar dos sujeitos entrevistados, suas

alunas (Silva, 2025).

Figura 08 - Tabuleiro do jogo sobre género na escola.
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Fonte: Silva, 2025.

Embora baseado em um jogo de trilha, a autora deixa claro que pretende fugir da
férmula convencional e construir um jogo que fuja do modelo padrdo baseado no jogo da
memoria ou das trilhas com inicio e fim bem estabelecidos. O jogo de trilha produzido por
Silva aprimora o estilo padrdo de trilha ao adotar casas extras, fichas de pontuacdo e perguntas
que exigem o posicionamento do jogador frente aos problemas levantados. Ao percorrer o
tabuleiro, os alunos passam por situagdes que os colocam em debate com questdes de género,
devendo solucionar as questdes enquanto percorrem casas que representam locais da escola. O
tabuleiro, mesmo que com o simbolo do feminino foi elaborado pela autora para ser utilizado
também em outras tematicas, ndo limitando o trabalho realizado a um unico conteudo
especifico.

As questdes apresentadas no jogo foram elaboradas a partir das respostas
apresentadas no formulario elaborado pela autora. Participaram da pesquisa alunas do 3° ano
do ensino médio de ambas as escolas em que a professora leciona e de suas funciondrias. As
perguntas presentes no jogo e que auxiliam no desenvolvimento do jogo versam sobre temas
basicos relacionados a questdes de género na escola e sociedade, forma encontrada para

levantar o debate no espaco escolar.
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Figura 09 - Questiondrio sobre a temdtica género.

O que € género?
O que sdo conflitos de género?
Por que atividades de cuidado, como servigos gerais sio geralmente ocupadas por mulheres?

Por que muitas pessoas ainda oferecem resisténcia ao tratar sobre o feminismo?

Professoras e professores parecem estar preparadas e preparados para lidar com os conflitos
de género?

A escola parece estar preparada para lidar com os conflitos de género?

Vocé considera que as mulheres trans sio mulheres e merecem o mesmo tratamento?

Vocé considera que as mulheres e os homens tém as mesmas oportunidades?

Fonte: Silva, 2025.

Nos trabalhos anteriores, ressaltei os cuidados que devemos ter ao desenvolver e
aplicar jogos baseados em perguntas e respostas e que o jogo de trilha estava inserido nessa
situacdo, uma que grande parte dos jogos elaborados por professores seguem essa proposta.
Silva encontra uma forma bastante inteligente de desenvolver a tematica utilizando o jogo de
trilha. Aqui, o aluno nao é obrigado a ter conhecimentos prévios e definidos sobre o tema para
poder avangar, mas possui a oportunidade de construir o conhecimento junto de seus colegas a
elaborar pensamentos sobre as situagOes vivenciadas por todos ali. O jogo trabalha a
construcdo do conhecimento por meio do debate e dialogo entre professor e aluno.

Para o aluno que nao tem propriedade sobre o conceito de género, a professora
Morgana Silva concebe a experiéncia com o jogo a partir de um conjunto de aulas, 3 ou 4 para
que o aluno tome conhecimento da proposta e dos objetivos didaticos da atividade, dividindo
a experiéncia em momentos anteriores ao jogo, para explicar de forma paciente as regras, a
experiéncia com o jogo em si e por fim o momento posterior para debates, sanar duvidas e
avaliar possiveis aprendizagens.

Silva constroi seu jogo de maneira muito didatica, mas o mesmo parece bem
complexo para ser entendido em uma tnica aula, por isso a necessidade de desenvolvé-lo em
mais dias e aplica-lo junto de um grupo mais velho, recomendando alunos do 3° ano do ensino
médio, mas que ao meu ver, nada impede de ser aplicado em outras séries, mas desde de que
haja o cuidado para desenvolver a tematica e o jogo em si. Seu jogo ainda revela o carater
dinamico que os jogos possuem, capazes de serem construidos a partir de qualquer tematica e
aplicados para ensinar os mais diversos assuntos, sem ficar preso em conceitos fechados ou

tematicas tradicionais do curriculo escolar.
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A professora conclui o trabalho com um rapido relato sobre a aplicacdo do jogo,
mas ndo elabora sobre possiveis aprendizados gerados com o mesmo. Em seu relato, é
possivel enxergar as dificuldades sofridas pela professora ao relatar casos de alunos
indisciplinados, que se recusaram a participar ou trataram com desrespeito a tematica,
refletindo o cendrio cotidiano que enfrentamos em sala de aula quando aplicamos qualquer
tipo de atividade. Seu relato honesto revela algo que devemos sempre ter ciéncia, que o jogo
ndo é um meio de salvacdo do ensino e que o mesmo esta sujeito a falhas e criticas, assim
como qualquer método de ensino.

Portanto, jogar com a Historia é muito mais que apenas divertimento. Tirar cartas,
rolar dados e andar casas em um tabuleiro é apenas parte da experiéncia que o jogo pode

[13

construir, jogar com as possibilidades, com o e “se” dos fatos, construir narrativas e
experimentar os diferentes processos histéricos que levaram ao que somos hoje é a grande
graca de toda a coisa. Um aprendizado ativo que coloca o estudante como centro do processo
histérico e o permite, mais que memorizar, imaginar e fabular com as diversas verdades

historicas que nos cercam diariamente.
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3 HISTORIA LOCAL: ENTRE CONCEITOS E ENSINO NA CIDADE DE
FORTALEZA

Enquanto professores de Historia, sabemos que ndo podemos escapar de certas
armadilhas que muitas vezes lutamos para ndo cair, como a de colocar cronologicamente
narrativas europeias acima do conhecimento produzido nacionalmente e de nossas historias
locais. Essa questdo é permeada por diversos fatores que ndo competem somente a nos
professores, mas que sao impostas de forma unilateral e verticalizada por secretarias e 6rgaos
educacionais, direcionando a pratica e saberes dos profissionais docentes do Brasil, como a
BNCC em ambito nacional e o DCRFor na cidade de Fortaleza, além das avaliagGes externas
como o Exame Nacional do Ensino Médio, o ENEM.

Tendo em vista o cenario de escolhas e imposi¢cOes curriculares do ensino de
histéria, além das demandas externas e sociais que nds professores sofremos, é necessario
pensar em formas para contornar tais demandas e construir um ensino de historia alternativo,
assim, penso o ensino de histéria local como forma e método de ensino para a construgao de
narrativas inclusivas e participativas, capaz de acolher os estudantes e valorizar os
conhecimentos e momentos produzidos localmente.

A construcao do segundo capitulo se divide em trés momentos. No primeiro deles
- Histéria Local, Memoria e Identidade: compreensbes conceituais - trabalho na construcao
do conceito de Histdria Local e suas variagoes, buscando compreender a relagao que o mesmo
estabelece com Historia Nacional/Geral e as possiveis conexdes entre Memoria, Identidade e
Histdria Local.

Continuando com Ensinar historia e aprender sobre a cidade: possibilidades para
o ensino de historia local, levo o debate para a sala de aula, discutindo como a historia local
aparece no ensino de histéria, suas praticas, métodos, potencialidades e beneficios que a
mesma oferece aos estudantes e ao letramento histdrico. Nesta secdo, analiso as fontes
documentais - PCNs, BNCC e DCRFor - quanto ao trato da Hist6ria Local.

Para encerrar — Uma Belle Epoque para a cidade de Fortaleza — tem por objetivo
discorrer sobre o referido periodo na cidade, discutindo seu impacto na histéria e analisando
suas diversas contradicoes e especificidades. Embora ostentasse o simbolo de modernidade, a
cidade vivia um grande contraste social, pois de um lado tinhamos o surgimento e

fortalecimento das elites e do outro uma grande camada da populagdo vivia em miséria. A
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discussdo presente aqui serve como meio de situar o professor na tematica e prepara-lo para a

aplicacao do jogo.

3.1 Historia Local, Memoria e Identidade: compreensoes conceituais

Inicio conceituando o que compreendo por Historia Local, conceito este que as
vezes aparece como sindnimo de uma Historia Regional e outrora como algo mais especifico,
ainda menor se colocarmos em uma escala geografica.

Conceituo Histéria Local como algo que “diga respeito a uma ou poucas aldeias, a
uma cidade pequena ou média (um grande porto ou uma capital estao além do ambito local),
ou a uma area geografica que ndo seja maior do que a unidade provincial comum” (Goubert,
1992, p. 70). Essa definicao proposta por Goubert (1992) aparece em intimeros trabalhos que
se propoem a compreender o que de fato é essa histéria local, que tem como ponto de partida
inicial o estudo de um local limitado geograficamente em seu tamanho, ou seja, locais de
pequenas ou médias dimensdes e que ndo sejam formados por grandes quantidades
populacionais. Nesta perspectiva, poderiamos classificar como histéria local aquela feita a
partir da histéria das pequenas cidades interioranas, das vilas, bairros e ruas que compdem o
territério de um pais, assim, o objetivo da histoéria local seria o de aprofundar-se em espacgos
menores, fugindo das histérias generalistas que estamos acostumados a ver. Mas em cidades
como Fortaleza, também seria histéria local? Uma cidade com mais de 2,5 milhoes de
habitantes ndo parece atender ao critério estabelecido por Goubert (1992).

As questoes relativas a Historia Local sdo bem mais complexas que o tamanho de
uma cidade ou o seu contingente populacional, obviamente que deve-se ter em mente tais
fatores no momento de construir qualquer analise, afinal, a Histéria passou por uma
verdadeira revolucdo ao adotar a interdisciplinaridade como um meio possivel de anélise e
construcao de sua propria ciéncia, assim, conceitos como espaco, lugar, paisagem, regiao e
territério, tdo caros a geografia, sdo essenciais no processo de compreensao neste campo da
Histdria que a é Historia Local (Bittencourt, 2008; Costa, 2019).

Seguindo na constru¢do do conceito de Histéria Local e tendo como entendimento
inicial os limites geograficos e administrativos de um pais, a Histéria Local tem sua atengao
voltada para os acontecimentos que desenvolvem-se nos limites das “cidades, bairros,
vizinhancas, aldeias indigenas” (Barros, 2009, p. 12), dessa forma, a Histéria Local nao
ultrapassa grandes limites geograficos, sendo sempre condicionada a pequenos espacos, tendo

sua construcdo sempre relacionada a outros locais (Cavalcanti, 2018).
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Com a Historia Local ndo excedendo o espaco das cidades e tendo sua atividade
restrita a locais menores e bem delimitados (Oliveira; Braga; Martinho; Santos, 2023),
podemos colocar a Historia Local como produtora de pequenas historias? (Cavalcanti, 2018).
O autor pondera sobre o lugar da Histéria Local na historiografia e apresenta uma série de
argumentos sobre este campo da Histdria e suas possibilidades de aplicacdo. Ele questiona o
leitor sobre o tamanho da histéria que é produzida a partir destes pequenos locais em oposicao
a histoéria tradicional e generalista dos fatos, aquela construida a partir de uma visao
positivista da histéria, assim, nos questiona se é possivel falar em histérias pequenas, devido
ao tamanho do local em que é produzida. Levando em conta este questionamento, as
narrativas seriam pequenas devido ao grau de importancia e impacto que produzem em seus
locais, em que as consequéncias ndo sdo capazes de exceder as dimensdes geograficas do
lugar (Cavalcanti, 2018).

Como exemplo de evento com impacto restrito e de relevancia para os moradores
locais, cito o evento conhecido como o Dia dos Mil Mortos, no qual Fortaleza registrou o
sepultamento de cerca de 1000 cadaveres em um tnico dia. O evento em si, embora tenha
impactado a dinamica e a histéria da cidade, ndo gera repercussao nacional ou ocasiona
maiores desdobramentos na historia do Brasil, mas podemos té-lo como um marco da historia
de Fortaleza e que, de uma forma ou de outra, pode relacionar-se com problemas e ser
advindo de situacdes externas (Firmo, 2019).

Mais que definir os limites fisicos que a Histéria Local pode ou ndo ultrapassar,
neste campo da Historia, um lugar torna-se o centro de analise e atencdo do historiador
(Barros, 2009), assim, é possivel estender o objeto de estudo e compreender o lugar ndo
somente como um espaco fisico delimitado, mas como um lugar de sociabilidades e
experiéncias no qual os diversos individuos relacionam-se entre si, construindo relacGes entre
o passado, o presente e de imaginacdo do futuro (Gongalves, 2007 apud Viana, 2016, p. 23).
Quando percebemos que a Historia Local é principalmente sobre pessoas e experiéncias
delimitadas a determinados espacos, é possivel compreender a riqueza de possibilidades que a
Historia Local permite para o estudo da Historia, riqueza esta proporcionada pelas
transformacoes trazidas pela Escola dos Annales no inicio do século XX e pelos estudos da
Nova Histdria na segunda metade do referido século, periodo este em que o interesse pela
Historia Local reacende (Bittencourt, 2008).

Essa renovacao ocorre a partir de um novo olhar para a historia tradicional e
global, em que as macros abordagens ja ndo davam conta de explicar a sociedade de maneira

satisfatdria, era preciso um novo olhar, um que valorizasse narrativas que fugissem do velho
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padrdo positivista de exaltacdo dos grandes homens e dos grandes momentos historicos, um
olhar que enxergasse os pequenos sujeitos invisibilizados por esta antiga tradicao.

E encontrar na histéria local, a cultura, a politica, a economia e o social a partir de
experiéncias locais que olhem para minorias como as mulheres, as criancas, as comunidades
indigenas, os trabalhadores do campo e da cidade e os outros grupos comumente esquecidos
ao longo da histéria (Ferreira, 2024; Rodrigues, 2024), evitando que a histéria acabe como
mais uma reprodutora de histdrias da elite local.

Antes de ser um espaco fisico, o lugar é uma construcao social e politica, sendo ao
mesmo tempo palco de experiéncias e agente ativo da historia (Cavalcanti, 2018). Longe de
ser passivo, ele é marcado pela sociabilidade entre os sujeitos e o ambiente (Bourdin, 2001).
Enquanto espago vivo, o lugar estd em constante transformagdo, uma vez que sua constru¢ao
também se constitui como objeto de analise do historiador, ou seja, dentro de um determinado
contexto, o historiador seleciona e produz aquilo que define como local entre uma série de
possibilidades, tendo influéncia também neste espaco.

Diante do que foi exposto até o momento e ampliando as no¢des que temos sobre
Historia Local, compreendo que ndo é apenas o espago em si que a constitui, mas também a
vida cotidiana e os diferentes lugares pelos quais circulamos e nos relacionamos (Viana,
2016). Ao pensar em Histéria Local, muitas vezes limitamos a visdo as divisdes
administrativas tradicionais de um Estado, o que ndo é incorreto, mas é possivel ir além dessa
perspectiva. Marcia Gongalves (2007) destaca que “o local pode ser associado a uma aldeia, a
uma cidade, a um bairro, a uma instituicdo — escolas, universidades, hospitais” (Goncalves,
2007, p. 177), assim como ao estudo de “grupos religiosos, de saneamento, saide, moradia,
lazer; de atividades como feiras, comércios, ocupacdo do solo, praticas agricolas” (Costa,
2019, p. 135). Ao reduzir a escala de analise e passar a observar os acontecimentos por outra
oOtica, compreendemos que todo evento pode ser considerado local quando produz impactos
em determinado espaco, ainda que se dé em escalas menores e fora dos modelos tradicionais
de uma historia centrada no dmbito “institucional, biografico, masculino, politico e elitista”
(Costa, 2019, p. 133).

Embora opere em uma escala menor, o estudo da Histéria Local ndao deve ser
compreendido como algo menos relevante ou de impacto reduzido. Pode ser comum a
existéncia de um discurso que oponha a Histéria Local a Histéria Nacional/Geral, no entanto,
tais categorias nao devem ser entendidas como campos necessariamente antagonicos. A
Historia Local atua como complemento daquilo que a Historia Nacional ndo conseguiu — ou

nao quis — registrar e, a0 mesmo tempo, possui autonomia e completude propria.
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Quando produzimos Historia Local, produzimos questionamentos sobre os
grandes centros de producdo de conhecimento e da produgdo historiografica, os quais se
colocam como eixos centrais e difusores da historia nacional (Viana, 2016). Nesse processo
de questionamento, compreendemos que a historia geral propicia um maior afastamento do
sujeito para com sua historia, em que as experiéncias locais sdo anuladas e invisibilizadas
(Costa, 2019). Como citado mais acima, mesmo que existam objetivos e formas diferentes de
se pensar a histéria, as mesmas nao devem ser tomadas como completos opostos, mas como
complementares e faces de uma mesma moeda, em que a histéria local foca nas experiéncias
dos sujeitos comuns, conectando as pequenas historias ao nacional (Viana, 2016; (Oliveira et
al., 2023).

Enquanto a histéria nacional busca no todo criar uma identidade e semelhanca
para todos, a local tem como interesse fundamental a compreensdo das diferencas e
multiplicidades de narrativas, pois a mesma permite maior criticidade e aproximacdao com o
local (Circe, 2008; Paim; Picolli, 2007; Oliveira et al., 2023). Ao estudar o local, nao
queremos produzir narrativas isolacionistas que tenham por objetivo explicar e compreender o
local para e a partir de si mesmo, mas sim compreendendo-o como parte integrante de algo
maior e que pode ser relacionado e explicado a partir de meios externos a ele, além de
perceber suas dinamicas e transformacdes internas (Schmidt, 2003; Bittencourt, 2008).

Embora possam ser usadas de maneira similares, a Historia Local e a Regional
possuem diferencas que podem ser consideraveis no momento de realizar um recorte para
estudo e eleger um objeto para andlise. Essa diferenca pode ocorrer principalmente no Brasil
devido ao seu territério de expressoes continentais, o que dificulta a analise se levarmos em
consideracdo as dimensoes territoriais de paises europeus e tomarmos como exemplo suas
divisdes administrativas (Barros, 2009). Uma diferenca que colocamos, em termos simples,
entre o local e o regional é a de que a Histéria Regional se volta para “regides mais amplas
como (o Vale do Paraiba, o sul de Minas, o estado do Piaui, e assim por diante)” (Barros,
2009, p. 12). Obviamente que uma regido, se tratando da realidade brasileira, é um espaco
menor que preenche e completa um todo, assim como no local, o historiador é aquele que
nomeia e classifica o que ele estd considerando como regido, pois a mesma é uma construcao
e faz-se necessaria delimita-la (Barros, 2009).

Uma distincdo que é digna de ser mencionada e que pode causar confusao devido
ao seu reduzido nivel de analise ¢é entre a Histéria Local e a Micro-historia. José D’ Assungao
Barros (2009) coloca de forma muito direta que ndo podemos confundir as duas por conta da

natureza de seus objetos, pois



80

a Micro-Histéria ndo se relaciona necessariamente ao estudo de um espaco fisico
reduzido, embora isto possa até ocorrer. O que a Micro-Histdria pretende é uma
reducdo na escala de observacao do historiador com o intuito de se perceber aspectos
que de outro modo passariam despercebidos. Quando um micro-historiador estuda
uma pequena comunidade, ele ndo estuda propriamente a pequena comunidade, mas
estuda através da pequena comunidade (Barros, 20009, p. 9).

O historiador que escolhe a Micro-histéria como método de observacao dos
fendmenos histéricos e sociais opta, ndo por pequenos espacos, mas sim por praticas que
normalmente tendem a escapar dos olhos da maioria e que podem explicar fendmenos mais
complexos sem necessariamente estar ligado a espacos de anélise menores, assim, o espaco
torna-se um meio para alcancar seu objeto de estudo.

Diante do que foi colocado até entdo, podemos compreender a Historia Local
como o ramo da Histéria que se preocupa com as experiéncias histéricas em um determinado
espaco geografico, mas ndo somente a este, uma vez que a compreensdo de espaco pode ser
ampla e uma construg¢do do préprio historiador, assim, o lugar se torna um objeto possivel de
analise. Ja a Micro-historia tem como objeto de estudo pequenas experiéncias que ocorrem
em determinados locais e que ajudam no entendimento de tramas maiores, deste modo, o
historiador busca detalhar ao méaximo praticas que explicam determinadas situacdes que
possam ocorrer independente de um lugar especifico, sdo as praticas que chamam sua atencao
e nao o lugar em si.

Ao aprofundar os estudos, outros dois outros conceitos aparecem de forma
intimamente ligados ao conceito de Historia Local, sendo a memodria e a identidade. A
memoria por si s0 é um conceito a muito tempo discutido entre os historiadores, no qual o
debate gira em torno do seu alcance e utilidade no momento da produgao historiogréfica, além
de buscarem compreender a propria natureza do conceito. A memoria pode ser compreendida
como sendo uma “faculdade humana capaz de preservar e conservar acontecimentos
passados, as experiéncias vividas, configurando um conjunto de atividades psicol6gicas ou
mentais, que permitem aos individuos a atualizacao de impressdes sobre o passado” (Souza,
2014; Le Goff, 2003 apud Oliveira et al., 2023, p. 17654). Embora seja um acontecimento
passado, a memoria é vivida e reconstruida diariamente no presente, sofrendo influéncias do
meio e da coletividade, ja que a mesma nunca é uma construcao totalmente individual (Gil,
2019).

Nesse sentido, “a memodria é uma construcao que acarreta de fato uma
representacdo seletiva do passado, que nunca é somente aquela do individuo, mas de um
individuo inserido num contexto familiar, social e nacional” (Barros, 2013, p. 312). Na

constituicdo da memoria, para além dos circulos sociais, existe a interferéncia até mesmo da
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historiografia, uma vez que as forcas produzidas acabam por ditar determinados fenémenos e
como um determinado tipo de memoria se constituiu.

Ainda que a memoéria possa sofrer influéncia da Histéria, ambas ndo podem ser
confundidas, pois as memorias, antes de qualquer coisa, se configuram como um vestigio,
uma fonte que precisa ser evocada por historiadores para, ai sim, ser parte integrante desta.
Gil (2019) pontua que

A memodria histérica pode contribuir para a constru¢do da meméria coletiva, embora
ndo resulte de lembranca de ninguém, mas da operacdo do historiador, que interroga
os documentos a luz de hip6teses para, entdo, designar os acontecimentos que irdao
compor a memoria histérica (Gil, 2019, p. 157).

A memoéria que é resgatada pelo historiador, fruto de seu trabalho e da operacao
histérica, precisa ser confrontada e contextualizada, como outra fonte histérica qualquer,
respeitando seus processos tedricos e métodos de analise e pesquisa. Uma vez que ndo sao
estaticas, se transformam com o tempo e sdo entendidas a partir de uma légica coletiva.

Embora as memérias ndo sejam um elemento estatico e que sdo capazes de sofrer
alteracbes com o tempo, podem existir determinados tipos de memodrias que se fixam e
encontram na coletividade a imutabilidade, sdo marcos que persistem em existir apesar do
avanco do tempo, marcas fortes o suficientemente para fincar raizes nas memorias de um
grupo ou comunidade, como as memdrias traumaticas, resistentes o suficiente para serem
transmitidas ao longo do tempo (Pollak, 1992). Guerras, desastres naturais e crises
econdmicas que impactam no cotidiano podem perpetuar e resistir ao longo de geracoes,
tornando marcos para um grupo e sempre lembrados pela comunidade.

Elas podem ser acessadas das mais variadas formas, uma vez que suas
manifestacées ocorrem de maneira diversa e derivam a partir de inimeros movimentos.
Dentre as formas de acesso a memoaria, podemos buscar ndo somente os relatos orais, mas
encontrar outros suportes que a preservem, como a escrita, as tradi¢Oes, feriados,
manifestacOes culturais, monumentos e estatuas e outros elementos da cultura material, além
dos lugares de memoria (Bittencourt, 2008; Viana, 2016).

Os lugares de memoria sdo expressdes de parte da cultura material podendo
“serem expressos por monumentos, pragas, edificios publicos ou privados, mas preservados
como patriménio histérico” (Bittencourt, 2008, p. 169).

Tais lugares sdo capazes de despertar memorias, mesmo que estes ndao estejam
necessariamente ancorados em um tempo cronol6gico, mas em um momento pessoal de vida,

como um lugar de férias na infancia, que permaneceu muito forte na memoria da pessoa, a
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igreja que frequentou ou uma rua, tdo familiar, mas ao mesmo tempo distante, memorias que
persistem independentemente da data real em que a vivéncia se deu (Pollak, 1992, p. 202).

Quando voltamos para os “locais de memoria”, nos deparamos com espagos que
foram construidos e constituidos ao longo do tempo com um propdsito bem definido, o de
preservar um tipo especifico de memoria, geralmente pautada pelas elites e para as elites, que
acabam por excluir do debate publico uma gama de sujeitos, em um processo marcado por
uma forte violéncia simbolica.

O debate em torno da memoria ndao pode ser pautado Unica e exclusivamente por
homens brancos e heterossexuais que formam uma pequena elite que controla narrativas
oficiais. Esse espaco deve ser articulado em conjunto, reivindicado e até mesmo tomado por
grupos minoritarios e marginalizados como as mulheres, idosos, criancas, comunidades
indigenas e quilombolas, grupos LGBTQIA+ e os demais grupos minoritarios que precisam
batalhar cotidianamente para existir e serem ouvidos neste pais (Pollak, 1992; Gil, 2019).
Dessa forma, as memoérias dos excluidos (Pollak, 1992) atuam como forma de resisténcia e
sdo contrarias as memorias oficiais produzidas e reproduzidas a partir de visdes e discursos
conservadores, contribuindo para a constru¢ao de uma memdria historica.

O ensino de Histéria Local oportuniza analisar e discutir com nossos estudantes as
disputas existentes entre as memorias oficiais, produzidas pelas elites e que circulam com
maior forca em nosso meio, e as memoérias dos excluidos, construidas a partir da recuperacao
de discursos e vivéncias por muito tempo silenciados, uma vez que a memoria nacional é
construida a partir de um discurso civilizador e elitizado (Paim; Picolli, 2007).

Embora memodria e histéria ndo possam ser confundidas, é importante
compreender que ambas se preocupam com o passado e com suas representacoes, cada uma a
sua maneira, para “romper as hierarquizagdes que classificam a histéria como um saber mais
legitimo do que a memoria” (Gil, 2019, p. 158). A nocdo existente era a de que a memoria
necessitava de um suporte, 0s sujeitos, que a conduzissem enquanto permanecessem Vivos,
tendo a historia o dever de continuar o trabalho a partir do momento em que memoria
acabava. Esse entendimento se esvai a partir das contribuicoes de Halbwachs e Pierre Nora,
quando discutem que a memoria “seria um processo vivo conduzido por grupos, e aquela
(histéria), um registro, uma operagao intelectual, uma problematizacao e critica do passado”
(Gil, 2019, p. 158). O que fica dessa falsa oposicao é a ideia de que ambas ndo devem ser
hierarquizadas e colocadas em lados opostos, como campos totalmente distintos do saber, mas

sim como formas de buscar o passado e que devem ser complementares um ao outro.
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A conexado entre historia e memoria se da para além do vinculo que possuem com
o passado, pelo fato desta ser objeto de estudo da histéria, uma vez que a mesma serve como
fonte e método para compreender o passado a partir de um tipo especifico de narrativa e
construir uma das areas da historia que se beneficia e muito da memoria, o campo da Histéria
Local (Cavalcanti, 2018). A memoria, aplicada a Historia Local, surge como forma de lutar
contra as memorias oficiais e também de construir uma histéria que valorize os diversos
sujeitos que constroem a sociedade e seus modos de existir no mundo.

Outro importante conceito que esta relacionado a Historia Local e que contribui
de forma significativa no seu entendimento e compreensao é o de identidade. Na construgao
desse conceito, a memoria surge como parte fundamental para o seu entendimento, uma vez
que a partir da meméria nos relacionamos com o passado e criamos vinculos com as geracoes
passadas (Barros, 2013). Esse vinculo é produzido a partir da construcao da historia do lugar,
em que existe a geracdo de uma autoimagem coletiva que pode ser referenciada (Viana,
2016), dessa forma, memoria e historia sdo importantes elementos que ajudam na construgao
de uma identidade, seja coletiva ou individual.

Viana (2016) coloca que toda identidade esta atrelada as questoes de tempo, lugar
e memoria, uma vez que as experiéncias humanas sao construidas socialmente e assim como a
memoria, as identidades ndo podem ser tidas como uma constru¢cao unicamente individual.
Mas afinal o que pode ser uma identidade, elemento tao caro a Histdria Local?

Pollak (1992) conceitua identidade como

o sentido da imagem de si, para si é, a imagem que uma pessoa adquire ao longo da
vida referente a ela prépria, a imagem que ela constréi e apresenta aos outros e a si
propria, para acreditar na sua prépria representacdo, mas também para ser percebida
da maneira como quer ser percebida pelos outros (Pollak, 1992, p. 204).

Para Pollak, a identidade é uma construcao que o individuo faz de si para si e
também para os outros ao longo de toda de sua vida, em um jogo de representacdo que se faz
necessario acreditar no que construiu e que o outros também o vejam da forma que se
concebeu sua autoimagem. A construcdo da identidade deve ser coerente com o que se é,
tendo em consideracdo as memdrias coletivas e individuais (Pollak, 1992). Como ndo é algo
construido individualmente, a identidade deve ser aceita pela comunidade e esta sempre em
transformacao, nunca estatica, assim como a memoria.

As identidades, ao serem construidas, nos conectam ao passado e fazem com que
sejamos capazes de compreender de maneira mais significativa o mundo, principalmente

aquele universo que nos rodeia (Rodrigues, 2026) e quando temos plena convicgao e conexao
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forte com o passado, as mudancas externas e estruturas tendem a ndo modificar ou abalar
fortemente a identidade que foi construida (Pollak, 1992).

Na construcao das identidades, os lugares exercem forte influéncia na
autoimagem dos individuos por meio da memoria que os mesmos construiram acerca do lugar
em que vivem, pois as memorias construidas fazem com que se reconhecam de uma forma
especifica e ndo de outra (Viana, 2016).

Memodria e identidade sdo elementos importantes e até mesmo integrantes do que
compreendemos como Histéria Local. No ensino de historia, ao trabalhar este campo da
Histdria, tais elementos se tornam indispensaveis no processo de ensino-aprendizagem, pois
somente a escolha de desenvolver o tema da Histdria Local ja da indicio de uma abordagem

alternativa a histéria centrada nos grandes fatos nacionais, o que em tese deveria ocorrer.

3.2 Ensinar histéria e aprender sobre a cidade: possibilidades para o ensino de Historia

Local

A sala de aula é o ambiente mais desafiador para os professores de nosso pais.
Lidar com turmas que podem chegar a 40 e as vezes até mais alunos por sala é fatigante. A
questdo nesse cenario é conseguir proporcionar um bom aproveitamento e um processo
satisfatorio relativo a aprendizagem dos estudantes. Sdo diversas historias, origens, meios de
se viver e se expressar que colidem em um pequeno espaco que € a sala de aula e no meio de
tudo isso, o professor.

Ao nos voltarmos para a tematica da Histéria Local, quais elementos sdao possiveis
identificar e desenvolver em nossos estudantes que lhes garantam, de forma minimamente
consistente, conhecimentos sobre a cidade de Fortaleza? Pois, como citado na introducao
deste trabalho, esta pesquisa surge em partes da necessidade de meus estudantes conhecerem a
cidade, sua historia e até mesmo construirem uma no¢dao de pertencimento a cidade de
Fortaleza, uma vez que vivem em uma area periférica, distante do centro e esquecida pelo
poder publico.

Tais necessidades sdao observadas e colocadas como essenciais por mim, mas até
que ponto essa € uma necessidade e demanda real dos estudantes uma vez que,
aparentemente, essa ndo é uma questdo importante para os mesmos? Uma certeza que tenho
enquanto profissional da educacdo e principalmente enquanto professor de histéria, é a de

mostrar o mundo e as infinitas possibilidades que existem para além dos muros da escola,
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assim, acredito que conhecer melhor sua cidade é um importante ponto de partida para a
construcdo de uma visdo mais critica sobre o meio que os cerca.

Ao pensar neste trabalho e nos desafios de ensinar sobre Histéria Local,
deparo-me com uma situacdo que a principio me inquietou bastante, pois grande parte dos
trabalhos lidos narram experiéncias bem especificas sobre o ensino de Histéria Local, o que
difere um tanto do caminho seguido neste trabalho. Os trabalhos lidos focam em experiéncias
contemporaneas para desenvolver a tematica local, buscando principalmente, experiéncias
proximas dos estudantes para construir aprendizagens sobre memoria, identidade e o ensino
de historia, privilegiando muitas vezes o bairro e o entorno da escola.

Para além do desenvolvimento dos conceitos ditos anteriormente, essa
aproximacdo do estudante com o local que reside objetiva também na quebra do paradigma de
que a Historia é uma disciplina que se ocupa apenas do estudo do passado, assim, com a
aproximacado do presente, o ensino de Histéria Local permite que os alunos e sua comunidade
se enxerguem como agentes construtores e ativos da historia, rompendo com uma visdo
positivista que por muitas vezes persiste em continuar.

Esta dissertacao nao trabalha com o entorno dos estudantes, os arredores da escola
sdo apenas um meio de contextualizar suas vivéncias e justificar em partes a existéncia deste
trabalho. Suas experiéncias sdo postas de lado ao recuarmos 100 anos no tempo para buscar
uma Fortaleza completamente diferente da atual, mas que de alguma forma ainda preserva
tipos e comportamentos que possam dar explicacdes ou esclarecimentos sobre situagcoes do
nosso cotidiano. Essa é a questdao que me trouxe incomodo quando me deparei com trabalhos
de Historia Local que tinham como objetivo tornar o estudante protagonista de sua prépria
histéria ao valorizar o0 meio em que vive, aplicando formas e métodos da Histéria para
fazé-los compreender o processo do fazer historiografico.

Embora diferente, este recuo no tempo nao faz o trabalho ser menos Histéria
Local, pois objetiva fazer um estudo do periodo e apresenta-lo a estudantes que desconhecem
parte da prépria histéria, para que no processo possam reconhecer e compreender melhor o
espaco em que vivem. Ainda sobre estes pensamentos, me questiono se essa histéria faz
algum tipo de sentido para meus estudantes ou se esta é também histéria deles. Enfim, os
questionamentos sdo diversos e nao posso me afastar dos mesmos, mas sim encontrar meios
para sana-los ou ao menos diminui-los.

Como ja citado em passagens anteriores, as aulas de Historia Local sdo relegadas
em prol de contelidos generalistas e até classicos da historiografia brasileira. Os temas locais

costumam aparecer, quando podem, como formas de curiosidades em um contexto mais
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amplo que sempre privilegia a historia nacional e os grandes fatos da historia mundial.
Embora a historiografia tenha se transformado com os Annales e todos os movimentos
posteriores (Bittencourt, 2008), a histéria na sala de aula muitas vezes termina em um
positivismo culposo, repetindo formas obsoletas de compreender o processo histérico.

Falta de material didatico adequado, auséncia de tempo para planejamento das
atividades, cobrangas externas e um curriculo ndo flexivel podem contribuir para a auséncia
dos temas locais nas salas de aulas, mas, obviamente, esta ndo é uma realidade absoluta, uma
vez que vemos e criamos uma série de alternativas para o desenvolvimento do tema nas
escolas.

O ProfHistoria UFC vem construindo uma série de trabalhos para sanar a escassez
de material e experiéncias na area, dissertaces como Para além da historia local: o
protagonismo estudantil na criagdo do museu das relagées étnico-raciais de André Rodrigues
(2025), O terreiro, a cidade e a escola: encruzilhando saberes para o ensino de historia de
Maria Disnei Alves Souza (2025), A gente nasceu nessa terra, é onde estd nossa raiz”.
Ensino de histéria em vista da luta camponesa em Itaitinga, Ceard (1980-1990) de Antonio
Regiano de Lima Machado (2025) e Fortaleza, uma cidade negra na “Terra da Luz”: ensino
de historia e memodrias do pds-abolicdo no enfrentamento a invisibilizagdo afrocearense de
Héctor Candido Oliveira Barreto (2023) sdo alguns dos trabalhos desenvolvidos que abordam
tematicas ligadas ao lugar dos alunos.

Observo que muitas das tematicas que envolvem o estudo da historia local
aparecem em forma de projetos culturais, disciplinas eletivas ou outros formatos que muitas
vezes nao cabem no curriculo formal da sala de aula. Tais colocag¢des ndo sdo criticas a estas
praticas, afinal sabemos das dificuldades cotidianas de se ensinar Hist6ria em um pais que nao
valoriza a disciplina e a profissdao docente, mas sdo apenas reflexdes sobre as dificuldades de
desenvolvé-las em conjunto com os demais contetidos.

A BNCC, ao estabelecer um curriculo nacional para a educacdo basica, normatiza
os conteddos escolares obrigatorios para todo o pais, igualando as diferentes regides quanto as
aprendizagens necessarias para criangas e adolescentes.

Uma critica bastante recorrente sobre BNCC é a da homogeneizacdo dos
conteudos, a exclusdo dos temas regionais e da diversidade de géneros e de sujeitos, além de
direcionar o conhecimento e aprendizado voltados para a realizagdo de avaliagdes externas
(Calazans; Silva; Nunes; 2021). Além da supressao da diversidade e heterogeneidade de
histérias excluidas pela base, ndo podemos deixar de lado as criticas a educacdo bancaria e

neoliberal que a base propicia, dialogando com formas centradas na exclusao e alienacao.
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Diante dessa supressao curricular, qual o papel e lugar da histéria local na educacdo
brasileira? Quais momentos estdo reservados para tematica nas salas de aula?

Hoje, com a atual base curricular nacional, o ensino de Historia Local esta
majoritariamente restrito ao ensino fundamental 1, que compreende as séries do 1% ao 5° ano,
mas essa ndo é uma tematica que se inicia no atual curriculo, para compreender melhor esta
questdo, é necessario retroceder um pouco e voltar aos Parametros Curriculares Nacionais.

Os PCNs (1997), langados originalmente nos anos de 1990 e que perduraram até a
década de 2010, serviam como guia para nortear a educacdo brasileira até entdo, sendo
modelo para nossa atual base curricular nacional e demais documentos referenciais na
educacdo de estados e municipios, como o DCRFor no municipio de Fortaleza.

Nos PCNs (1997), a Histéria Local aparece como uma forma de compreender os
“diferentes modos de viver no presente e em outros tempos, que existem ou que existiram no
mesmo espaco” (Brasil, 1997, p. 40). Ela aparece de forma mais expressiva no primeiro ciclo
de ensino, que compreende aos anos iniciais do ensino fundamental, no qual o aluno, a partir
de sua realidade local deve buscar formas de compreender o espaco ao seu redor para dai
iniciar a construcdao do pensamento histérico e tecer relacdes de causa e efeito, além de
observar as diferentes temporalidades e suas singularidades a partir do que é préximo a ele.

O estudo da Historia Local nos primeiros ciclos é o pontapé inicial para
compreensdo do que é Historia. O documento prioriza as relacdes sociais locais que abrangem
a familia e a escola do estudante, utilizando fontes visuais, orais e materiais, uma vez que os
estudantes ainda se encontram em processo de alfabetizacdo. A compreensao da realidade
surge a partir dos relatos dos familiares e colegas de escola, dos edificios presentes no bairro e
dos objetos que compdem suas casas e escolas. E a partir da histéria do proprio bairro, que a
noc¢ao do que é mundo vai se desenhando. Na sua localidade o aluno deve ser capaz, ao final
do ciclo, de compreender as diferencas e semelhancas de

idade, sexo, origem, costumes, trabalho, religido, etnia, organizacdo, familiar, lazer,
jogos, interacdo com meios de comunicacao (televisdo, radio, jornal), atividade dos
pais, participagdo ou conhecimento artistico, preferéncias em relagdo a musica, a

danca ou a arte em geral, acesso a servigos publicos de dgua e esgoto, habitos de
higiene e de alimentagdo (Brasil, 1997, p. 41).

Na busca de levar tais compreensoes aos estudantes que estdo iniciando no estudo
da Histdria, cabe ao professor fazer recortes e escolher as tematicas que melhor dialogam com
seus alunos e suas distintas realidades (Brasil, 1997). Os PCNs, enquanto documentos
norteadores, abordam de forma bem mais especifica o trabalho da Histéria Local com os

estudantes do ciclo 1, enquanto no ciclo 2 (5% a 87 série) temos uma maior complexidade nos
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temas e nas formas com a qual sdo abordados, mas sem uma sessao ou topico especifico para
a mesma. Portanto, o primeiro ciclo tem a Historia Local como ponto fundamental para
compreensdao da Historia e do mundo, enquanto no segundo ciclo a mesma ndo recebe o
devido destaque, aparecendo apenas nos objetivos e inserida nas tematicas e na forma de
trabalhar a Histéria junto dos alunos. Nos objetivos para o segundo ciclo, o PCN de Historia

objetiva, dentre outros:

identificar as ascendéncias e descendéncias das pessoas que pertencem a sua
localidade, quanto a nacionalidade, etnia, lingua, religido e costumes,
contextualizando seus deslocamentos e confrontos culturais e étnicos, em diversos
momentos histéricos nacionais; identificar as relacdes de poder estabelecidas entre a
sua localidade e os demais centros politicos, econémicos e culturais, em diferentes
tempos (Brasil, 1997, p. 45).

A partir desses objetivos, podemos perceber uma maior complexidade na forma
de estudar Historia a medida que os estudantes crescem, adquirem maior habilidade de leitura
e escrita, além do aumento no numero de fontes com as quais é possivel trabalhar. Portanto,
ao analisar outros locais e historias, os estudantes passam a perceber seu local de origem com
muito mais diversidade e profundidade de sentidos. Este trabalho tem como principal grupo
focal alunos que fazem parte dos anos finais do ensino fundamental (6° ao 9° ano), nao
discutiremos a secdo que aborda o ensino médio, ja que ndo dialogamos diretamente com o
publico. Para compreender melhor o que os PCNs falam sobre o ensino médio, indico a leitura
do trabalho O ensino de histéria local no ensino médio como estratégia de educagdo
histérica: mapas afetivos e uso de fontes historicas (2024), de autoria de Rodrigo Sousa
Ferreira, egresso do ProfHistoria UFC.

Enquanto os PCNs foram construidos para orientar o curriculo do ensino e das
escolas brasileiras, servindo como base para o desenvolvimento da educagdo no Brasil, a
BNCC (2017) vinha normatizar os conteudos a serem ensinados em todo o Brasil, obrigando
as entidades educacionais de cada esfera do pais a oferecem os contelidos considerados
essenciais a todos os estudantes, assim, de norte a sul do pais todos deveriam estudar os
mesmos conteddos para que nao houvesse desigualdades no sistema educacional brasileiro.

Uma questdo interessante que permeia a construcao da BNCC e que pode refletir
sobre seus objetivos, é sobre o interesse e participacdo de determinado grupos durante sua
construcdo, motivo que reflete um carater mais centrado e pouco aberto para a pluralidade que
o Brasil representa. Ferreira (2024) pontua sobre tais questdes e como elas refletem no

curriculo final que chega a sociedade, uma vez que a proposta da BNCC foi pensada de
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maneira verticalizada, acelerada e abrupta, atendendo a interesses econdmicos de
elites locais, alinhadas ao modelo educacional concebido politicamente no norte
global, em um “um processo impositivo, estruturalmente agendado com base em
interesses socioeconomicos do desenvolvimento do capitalismo global” (Hypdlito,
2019, p.191 apud Ferreira, 2024).

Enquanto documento norteador, a BNCC pode acabar por sufocar experiéncias ao
priorizar uma narrativa que abrace e contemple todo o territorio brasileiro, uma vez que sua
construcdo esta inserida em um processo de politicas neoliberais que possuem como pauta a
homogeneizacao e simplificacdo dos processos, o que torna a educacao um braco desse
sistema.

Assim como em seu antecessor, a BNCC prioriza a tematica da Histéria Local nos
anos iniciais do ensino fundamental, entre o 1° e 5° ano, idade de formacao dos estudantes em
que o mundo imediato ao seu redor é o ponto de partida para compreensdao da realidade,
construindo nocdes ao longo da infancia que serviram como alicerce para a compreensao da
Histdria mais tarde.

De inicio, para se inserirem no estudo da Historia, as aprendizagens recaem sobre
o estudo da propria identidade, ainda que em nog¢des iniciais, a crianca é inserida no estudo do
“Eu” e do “Outro” em que a crianca se reconhece como individuo e toma consciéncia de si,
“desenvolvendo a capacidade de administrar a sua vontade de maneira autonoma, como parte
de uma familia, uma comunidade e um corpo social” (Brasil, 2017, p. 403).

Estas primeiras habilidades que a disciplina desenvolve permitem que os
estudantes sejam capazes de reconhecer, ao longo do tempo, os sujeitos que habitam ao seu
redor e compreender o papel que desenvolvem em seu mundo, para, aos poucos, expandirem
essa nocao e perceberem as diferentes formas de existir ao seu redor. Enquanto crescem e
avancam seus estudos, as problematicas em torno da disciplina vdo tornando-se mais
complexas e exigindo que o estudante seja capaz de identificar tramas mais intrincadas.

O 3° e 4° ano do ensino fundamental é reservado para a compressao do local em
que vivem e para o entendimento das dinamicas da cidade, enfatizando as “diferenciacdes
entre a vida privada e a vida publica, a urbana e a rural. Nesse momento, também sdo
analisados processos mais longinquos na escala temporal, como a circulagdao dos primeiros
grupos humanos” (Brasil, 2017, p. 404). Os estudantes passam a perceber as dinamicas do
tempo aplicadas ao espaco em que vivem, percebendo as mudancas e permanéncias ao longo
do tempo, reconhecendo a formacdo e importancia do patrim6nio local, além de

reconhecerem sua propria historicidade ao estudarem sobre as primeiras formac¢des humanas.



90

No 5° ano, a nocdo se amplia e a preocupacdo recai sobre o aprendizado e
compreensdo da existéncia de uma diversidade de povos e culturas, enfatizando o respeito e a
pluralidade de historias e origens. Embora exista uma real preocupacdo curricular com a
heterogeneidade de povos e culturas, a BNCC sofre com criticas atreladas a sua construcao,
na qual o discurso presente é a de que o documento possui a capacidade de minar a
pluralidade existente no pais (Calazans et al, 2021).

Ao analisar o documento é possivel perceber que a Histéria Local ficou restrita
aos anos iniciais do ensino fundamental, assim como nos PCNs, uma marca na historia dos
curriculos escolares do Brasil que inicia os estudos com estados bem elementares e cresce
quanto a sua complexidade no decorrer dos anos escolares (Bittencourt, 2008; Pereira, 2019).
Para os anos finais do ensino fundamental, ficou reservado o estudo das narrativas historicas
que enfatizam o desenvolvimento das sociedades humanas, em que ocorre a priorizacao das
narrativas ocorridas na Europa e de todos os desdobramentos que dali sairam, elemento que
enfatiza mais uma predilecdo do curriculo e um forte carater ideol6gico pautado no norte
global e no eurocentrismo.

Embora seja possivel perceber o estudo da Histéria Local nos anos finais do
ensino fundamental, compreendo, em partes, que a mesma é posta nos anos iniciais como
forma de facilitar a compreensdao da Historia, pondo-a como um campo inferior, pouco
complexo e de pouca importancia. Essa observacao faz com que se questione se a Historia
Local esta mesmo garantida em lei e posta para todos, uma vez que a mesma € colocada de
escanteio no avancar do ensino brasileiro.

Nesse avancar e complexificacdo do ensino de Histéria a medida que os
estudantes crescem, fica nitido que o ensino de Histéria Local perde espaco no curriculo,
cabendo ao professor desenvolver praticas que supram tais necessidades, uma vez que o
curriculo optou pelo desenvolvimento de uma narrativa nacional e generalista, coube aos
professores desenvolverem e preocuparem-se com a questao local (Bittencourt, 2008).

Outra questao que fica atrelada a esse esvaziamento da Histéria Local no curriculo
dos anos finais do ensino fundamental é a escassez de materiais didaticos voltados para essa
tematica. Uma vez que o curriculo prioriza a historia geral, a local acaba sem assisténcia
alguma, dificultando o processo de estudos do professor, do aluno e dos planejamentos das
aulas. Seguindo esse direcionamento, os professores acabam por serem os responsaveis pela
producdao dos proprios materiais didaticos e materiais de estudos, no qual priorizam a
pluralidade de sujeitos e historias, rompendo com o tradicionalismo e hegemonia muitas vezes

imposta pelo curriculo (Rodrigues, 2025).
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Diante do exposto sobre os dois curriculos, fica o cuidado ao priorizar apenas a

histéria curricular, uma vez que

é preciso dar vez a uma histéria local comprometida com reconhecimento da
pluralidade cultural, entendendo que ela ndo obedece apenas as elaboracdes tedricas
propostas nas normativas educacionais como os Parametros Curriculares Nacionais
(PCN), pois também pode contribuir para eliminar as vises distorcidas acerca dos
diferentes grupos sociais que compdem a localidade, considerando justamente essa
diversidade como demarcadora das particularidades locais (Viana, 2016, p. 30).

O professor, ao priorizar o ensino centrado apenas no curriculo oficial pode acabar
por arruinar diversas experiéncias que nao se encontram nos livros didaticos e nem nos
curriculos oficiais, impedindo os estudantes de conhecerem e interagirem com conhecimentos
e formas de se viver que divergem do padrdo historiografico estabelecido.

Em 2024, a Prefeitura Municipal de Fortaleza, na gestao do entdo prefeito José
Sarto, lancou o Documento Curricular Referencial de Fortaleza (DCRFor), que seria a base
para educacdo do municipio. Com a participacdo de inumeros professores da rede, o
documento tinha a promessa de ser uma construgao plural e coletiva, debatido em audiéncias
publicas e que se tornaria um marco na histéria da educacao publica de Fortaleza. Nas falas
do secretario adjunto Jefferson Maia, o DCRFor seria um "documento que tem como foco
uma educacao eficaz, centrada na reducao das desigualdades. Esse sera um instrumento para
praticas pedagdgicas inovadoras, voltadas ao desenvolvimento integral dos nossos estudantes”
(Fortaleza, 2024).

A BNCC, enquanto documento norteador do ensino em todo o Brasil, normatiza
os conhecimentos a serem ensinados nas escolas, tornando obrigatérios os contetidos ali
presentes. Dividida entre as disciplinas de Histéria, Geografia e Ensino Religioso, de que
forma Fortaleza, em seu proprio documento referencial de ensino, poderia inovar e fornecer a
seus professores um material de apoio que os auxiliasse nas aulas de Historia?

A medida que os contetidos apresentados sdo os mesmos propostos pela BNCC, o
DCRFor foca na formacdo e visdo de uma Histéria que seja plural e que abrace as diferengas e
perspectivas de conhecimentos e visdes de mundo, rompendo com a construcdo de uma
identidade pautada nas grandes figuras e identidade nacional (Fortaleza, 2024). Assim,
pluralidade e respeito a diversidade sao chaves fundamentais no documento municipal.

Problematizando as diversas formas de producdo da Histéria ao longo do tempo,
desde a antiguidade, passando pelos fil6sofos iluministas até as Escola dos Annales, o

documento visa construir uma visao da Historia menos colonizada e menos eurocéntrica, que
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problematize as demandas do cotidiano e que seja capaz de responder a algumas demandas do
mundo contemporaneo (Fortaleza, 2024).

Na perspectiva de uma histéria decolonial, o documento, diferente dos demais,
traz um grande enfoque na Histéria critica, que é problematizada e problematizadora,
apoiando-se em diversos autores para construir uma nova Historia. Pautados em teoricos
como Paulo Freire, Circe Bittencourt, Boaventura de Sousa Santos e Peter Lee dentre outros,
o documento referencial de Fortaleza assume o compromisso de abracar a diversidade de
histérias, de locais e de sujeitos, como no trecho destacado de Boaventura de Sousa Santos

(2022)

Se juntarmos povos indigenas e quilombolas, camponeses e trabalhadores rurais
sem-terra, trabalhadores sem direitos ou em condi¢Oes andlogas as de trabalho
escravo, populagdes de favelas urbanas, populacoes sem abrigo, populagdes vitimas
de mudltiplas discriminagbes (porque sdo pobres, porque sdo negras, porque Sao
mulheres, em suma, porque sdo corpos racializados e sexualizados), estamos a falar
da maioria do povo brasileiro (Santos, 2022, p. 11 apud Fortaleza, 2024, p. 26).

O documento reconhece que as pessoas citadas por Santos (2022), sdao aquelas que
constroem a cidade, é o retrato de seus estudantes e do grupo que compdem, em grande parte,
seu sistema de ensino. E para estas pessoas, que dou aulas diariamente.

Ao reconhecer estes sujeitos e abracar a diversidade, o DCRFor dialoga
diretamente com os principios da Histéria Local, o de dar voz a sujeitos que por muito tempo
foram silenciados e esquecidos pelo tempo. Dando continuidade e aproximando-se mais ainda
da nogdo de Histéria Local que construimos, o documento pontua a necessidade de

inter-relacionar os

aspectos gerais, nacionais e locais, para tornar o saber histérico mais significativo
para os estudantes. Conhecer sua cidade, a histéria dela, seus usos, suas vivéncias e
suas resisténcias é fundamental para a formacdo integral e o desenvolvimento da
criticidade acerca da realidade concreta na qual esta inserido (Fortaleza, 2024, p.27).

Esta necessidade de conhecer a cidade e sua histéria para a construcdo de uma
visdo critica acerca da realidade que se vive é uma das metas que tenho com esta dissertacao,
fazer com que o estudante se perceba enquanto cidaddo de Fortaleza e que, de uma forma ou
de outra, compartilha vivéncias, histérias e lutas com uma grande parcela da cidade, mesmo
habitando uma regido periférica. O jogo Rastros de Sol e Luz objetiva que nossos estudantes
possam aprender mais sobre a cidade e suas dinamicas no passado.

Ainda na busca pela diversidade que a Histdria Local propaga, o documento nao
nos deixa esquecer daqueles que sdo excluidos da historia/sociedade, reconhecendo que
Fortaleza é uma cidade desigual e repleta de contradi¢cdes, mas que os sujeitos que habitam e

habitaram aqui sdo marcados pela luta e pela forca.



93

Basta lembrar dos povos indigenas dizimados pelos colonizadores e que tiveram
suas histérias silenciadas, ndo esquecamos dos bairros de periferia, de pessoas
trabalhadoras, de pais e mdes que lutam para garantir a sobrevivéncia da familia,
nem sempre conseguida, e quase sempre desconsiderados nas praticas escolares.
Lembremos dos que destinam parte de seu tempo em transportes coletivos, que
enfrentam horas e horas para chegar ao trabalho e ndo conseguem se identificar na
histéria da cidade, seus prédios, patrimonio cultural e manifestagGes artisticas
(Fortaleza, 2024, p. 27).

E um convite para ndo nos esquecermos de quem, de fato, movimenta a cidade e
constroi sua historia diariamente. O caderno de Historia, ainda em suas primeiras paginas,
rompe com a tradicdo hegemonica e desafia as formas de se produzir histéria que dominam
muito dos discursos que chegam na sala de aula. Essa forma de enxergar a sociedade, esta
alinhada com uma prética decolonial, posta de forma explicita em seu documento.

O DCRFor nao mede palavras para ressaltar a importancia de um ensino de histéria
que valorize o local e que parta da problematizacdo deste para se alcancar um ensino
significativo de Histéria, em que possam refletir “sobre seu lugar, sua familia, classe social,
cultura, etnia etc” (Fortaleza, 2024, p. 28).

Entre as diretrizes postas para o ensino de histéria na cidade de Fortaleza, se busca
a articulacdo e conexdo entre as praticas passadas de colonialismo, opressoes e resisténcias
articulando-as com questdes contemporaneas que buscam a justica, a formacao da identidade
e garantia de direitos (Fortaleza, 2024). Para alcancar um ensino que alcance tais demandas, é
necessario

valorizar as histérias locais do Municipio de Fortaleza sem perder as conexdes com
a histéria nacional em seus contextos globais, o que implica envolver o estudo de
redes diaspéricas, impérios, sistemas comerciais e outros temas que transcendem as
fronteiras municipais e nacionais (Fortaleza, 2024, p. 29).

Atrelando ao ensino de Histéria a tematica da Historia Local, o DCRFor orienta
sobre a utilizacdo de conceitos considerados fundamentais para uma boa aprendizagem
histérica, como Memoria, Identidade(s) individual(is) e coletivas, Historia Local, dentre
outros conceitos.

Partindo da relacdo entre lembranca e esquecimento e do que é lembrado ou
apagado da histdria, a memoria é revelada a partir de dois polos opostos: o das comunidades
originarias do Brasil, em que a memoria aparece como um importante elemento coletivo,
fundamental na transmissao de tradi¢Oes e saberes e também aparece a partir da visao colonial
eurocéntrica, em que a presenca da memoria social invade a memoria individual (Fortaleza,
2024). Para compreender a memoria, o documento orienta a utilizagdo de diversas fontes,

como
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Textos, monumentos, rituais, festas, comemoracdes, efemérides, as ruas, as escolas
etc., sdo lugares de meméria. Podem-se destacar também as memorias de homens e
de mulheres, trabalhadores e trabalhadoras, estudantes, militantes, migrantes, os
sem-terra e sem-teto, consideradas as memdrias subalternizadas (Fortaleza, 2024, p.
31).

Para a compreensdo e ensino do conceito de identidade, parte-se da ideia ja posta
no topico anterior a este de que a identidade é uma construcao social e coletiva, construida a
partir do contato com o outro. Para a sua formagdo, ndo se pode falar em identidade sem
atrela-la a memoria, uma vez que esta é matéria-prima fundamental para sua constituicdo,
assim, “a memoria é a identidade em acdo, mas ela pode, ao contrario, ameacar, perturbar e
mesmo arruinar o sentimento de identidade, tal como mostram os trabalhos sobre as
lembrancgas de traumas e tragédias como, por exemplo, o Holocausto” (Candau, 2012, p. 18
apud Fortaleza, 2024, p. 33). Ao colocar a memoéria como elemento formador de identidades,
o documento construido pela prefeitura de Fortaleza mostra conhecimento ao se apropriar do
debate em torno do conceito, fruto, acredito eu, do envolvimento de professores da rede e da
comunidade nos debates e elaboracao do documento.

Para completar a triade de conceitos que dialoga com este trabalho, o DCRFor
dedica um espaco para o conceito de Histéria Local, mesmo que ja apresentado de forma
indireta na introducdao do caderno de Historia. As tematicas que envolvem o estudo da
Histéria Local sdo uma 6tima forma de aproximar os contetidos histéricos da realidade dos
estudantes, ao mesmo tempo que desmistifica a ideia de que a historia é algo ligado apenas ao
passado e que se concentra em grandes fatos e personagens. Dessa forma, o ensino da histéria
local pode ser sobre “a cidade de Fortaleza, o bairro onde moram, ou mesmo a escola
municipal na qual todos partilham o fazer do conhecimento histérico” (Fortaleza, 2024, p.
37). O ensino focado no que é proximo ao aluno permite ainda que o aluno se enxergue
enquanto sujeito histérico e produtor de conhecimento, ao estudar sobre o homem comum,
suas praticas, saberes e a forma que interage com o mundo, no qual deixa seus rastros para
serem estudados pela Historia.

No acervo de fontes disponiveis para o estudo da Historia Local, o documento traz
a experiéncia de trabalho do professor Iranilson Buriti (2014), que ao utilizar materiais do

cotidiano, oferece um novo significado para a toda a experiéncia em sala de aula, sao

cabides, cores, brilhos, lantejoulas, babados, cortes e recortes, anatomias em cena,
desfiles de modos e modas no vestir, no calcar, no seu homem ou ser mulher, O que
parece apenas apresentacdo de uma colecdo de moda antiga, ganha cartografias de
um saber e de um ensinar nas aulas sobre histéria local (Buriti, 2014, p. 24 apud
Fortaleza, 2024, p. 37).



95

As possibilidades e fontes para o trabalho com a histdria local sdo diversas, ainda
mais quando envolvemos os alunos nesse processo, mas que, com a auséncia de materiais
didaticos, o trabalho recai com muita intensidade sobre o professor, exigindo uma maior
mobilizacdo de recursos, criacao de materiais didaticos e outros elementos que fazem parte da
pratica pedagodgica.

Para além dos conceitos citados acima, o DCRFor ainda apresenta uma série de
conceitos que ndo serdo discutidos aqui por ndo se encaixarem diretamente na tematica
proposta por este trabalho, como os conceitos de Escravidao, Revolugao, Interseccionalidade,
Continuidade e Ruptura, Acontecimento e muitos outros que ajudam na compreensao da
Historia e que podem ser trabalhados em sala de aula.

Como na BNCC, o DCRFor segue apresentando as habilidades e contetidos a
serem aprendidos pelos estudantes, organizando os contetidos que vao do 1° ao 9° ano do
ensino fundamental. Um pequeno diferencial e acréscimo proposto pelo documento é de
integrar as habilidades da disciplina de Geografia as de Histéria, propondo uma relacao
interdisciplinar entre as disciplinas, o que facilita o planejamento do professor que objetiva
trabalhar desta forma. Ao final de cada unidade tematica, o documento sugere estratégias
didatico-pedagogicas, como estas

Atividade de pesquisa sobre as profissdes dos familiares dos estudantes. Apds a
pesquisa, os estudantes podem fazer um relato sobre o resultado da pesquisa. Nesse
momento, o(a) professor(a) pode convidar alguns dos familiares para uma roda de
conversa (EF02HIO1) (EF02HIO02). Trabalhar com imagens da comunidade em que a
escola estd inserida, mudancas das paisagens, transformagdes arquitetdnicas, meios
de transporte etc. (EF02HIO03). Utilizacao de fotos histéricas de seus familiares, onde
os estudantes apresentem a seus colegas o que eles sabem sobre aquelas imagens
(EF02HI04) (EF02HIO05). Construcao da sua linha do tempo por meio de palavras ou
desenhos, contando um pouco da sua histéria e da sua familia, ressaltando momentos

importantes da sua familia e sua comunidade (EF02HIO6) (EFO02HIO7) (Fortaleza,
2024, p. 49).

Atividade de exposicdo oral, apresentando imagens dos grupos étnicos, e suas
influéncias na formacdo da populacdo brasileira (EFO3HIO1). Trabalhar com
imagens da comunidade em que a escola esta inserida, mudancas das paisagens,
transformacgdes arquitetonicas, meios de transporte etc. (EFO3HI02) (EFO3HIO3).
Apresentar aos estudantes o patrimdnio histérico material da cidade de Fortaleza,
através de videos ou imagens, mostrando aos estudantes a importancia dessas
construgcoes para a histéria da cidade e de sua populacdo (EFO3HIO4). Fazer, se
possivel, um passeio pela cidade identificando pontos historicos e de memorias da
cidade, notadamente (Praca do Ferreira, Praca e Teatro José de Alencar, Passeio
Publico, Forte de Nossa Senhora Aparecida, Ponte Metalica, Mercados Central, da
Aerolandia, dos Pedes, dentre outros) (Fortaleza, 2024, p. 54).

As estratégias se apresentam como um recurso valioso, permitindo ao professor
articular diferentes habilidades em projetos e atividades. Pelo fato de a familia estar mais

proxima da escola na educacao infantil e ensino fundamental 1, é possivel realizar atividades
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como as sugeridas acima, como a realizacdo de rodas de conversa entre alunos e familiares. A
construcdo de linhas do tempo sdo uma excelente forma de compreender a passagem do
tempo e a sucessao de acontecimentos, permitindo que o aluno enxergue tais mudancgas a
partir da propria familia e das transformacoes no bairro em que reside e estuda. Este tipo de
atividade ainda permite que o estudante inicie a compreensdo dos fendmenos de
transformacao e permanéncia, fundamentais para o entendimento da sociedade como um todo.

O documento ainda sugere visitas a locais de importancia para a cidade como
forma de valorizacdo da mesma e de seu patriménio histérico. As visitas surgem como um
importante elemento ao unir estudantes a historia da cidade e gerar sentimentos de
pertencimento e criacdo de uma identidade local a partir de locais de referéncia.

As visitas virtuais podem ser uma alternativa a presenca fisica nos espacos,
permitindo um maior alcance para aqueles que ndo conseguem frequentar, mas tal método
pode escancarar as desigualdades sociais, principalmente na escola publica, e revelar a falta
de investimento e sucateamento de atividades que ocorrem fora do espaco escolar tradicional.
Como professor de escola publica, sei bem das dificuldades para conseguir transporte e
realizar as atividades em campo, o que pode precarizar o trabalho docente.

No fim da apresentacdo das unidades tematicas e seus objetos de conhecimento, o
documento encerra a sessdao de Histéria apresentando uma série de filmes que podem ser
utilizados nas aulas de Historia, no qual cada um dialoga com alguma tematica da disciplina.

Nas referéncias bibliograficas do DCRFor é possivel encontrar indicaces de
leituras sobre a histéria de Fortaleza que auxiliam na formacdo e planejamento de aulas do
professor que se propde a desenvolver, de alguma forma, a tematica da historia local. A leitura
do documento revela uma preocupacao real com o desenvolvimento de uma pratica que leve a
criticidade dos professores e dos estudantes, levantando pautas importantes e que dialoguem
com o tempo que vivemos, preocupando-se com 0s sujeitos subalternos e marginalizados que
foram esquecidos por muito tempo pela Historia.

O ensino de Historia Local esta assegurado nos documentos oficiais da educacao
brasileira, mesmo que ndo universalizado de forma explicita, podemos encontrd-lo em
diversos temas e encaixa-lo nos contetidos programados quando possivel. Diante da analise do
que foi exposto acima, compreende-se que o ensino de Historia Local ndo esta a servico dos
discursos tradicionais e hegemonicos, pautados em uma educacdo histérica positivista, mas
sim, comprometido a abracar espacos e sujeitos divergentes, pouco pautados pela historia

(Rodrigues, 2025).
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Ao ensinar sobre Histéria Local, o professor ndo deve ter de se preocupar somente
com o passado do local ou focar somente no estudo do tempo presente, mas buscar a
compreensdo de que existem conexoes, continuidades e rupturas entre o local que se estuda e
outros (Bittencourt, 2008). Vos lembro que a localidade ndo esta isolada do mundo e que sua
realidade ndo se explica por si s6 e que historia local e historia geral/nacional ndo sao
completos opostos, assim como a histéria dos grandes heréis ndao pode ser completamente
abandonada.

Diante do que foi dito até entdo, reafirmamos que o compromisso do ensino de
historia local é com a

construcdo de um universo plural que evidencia a necessidade do ensino e
aprendizagem histérica reconhecedora do valor de todos os sujeitos sociais, sejam
eles o “her6i” nacional (Tiradentes, D. Pedro I ou II, Princesa Isabel) ou o
pipoqueiro da esquina, a lavadeira da rua em que moramos ou a professora do grupo

escolar daquela comunidade rural onde passamos a infancia (Viana, 2016, p. 24).

Ao reconhecer os diferentes tipos de sujeitos que constroem a historia, o estudante
é capaz de perceber que mesmo nao pertencendo a uma familia tradicional ou da elite local, o
estudo da Historia Local e de seu cotidiano faz com que ele enxergue que sua familia, seus
amigos e sua comunidade fazem parte de uma longa tradicdo e que podem, sim, ser
valorizados pela Historia (Rodrigues, 2025).

O ensino da tematica é um bom ponto de partida para a compreensao da histéria
por permitir que o aluno enxergue realidades mais concretas e proximas de sua vivéncia,
estabelecendo conexdes entre “educador / educando / sociedade e o meio em que vivem e
atuam” (Barros, 2013, p. 302). Ao ensinar sobre as especificidades da localidade, os
estudantes compreendem o papel que o cotidiano assume na construcao da historia, em que os
acontecimentos locais também refletem nos aspectos globais e vice-versa, enxergando a
histéria como uma grande teia de conexdes (Paim; Picolli, 2007). Esta aproximacdo entre o
cotidiano local e os aspectos globais permite que os discentes construam uma visao critica do
mundo e dos fatos histéricos.

Enfrentar décadas de tradicao e discursos hegemonicos em sala de aula pode nao
ser uma tarefa facil, é necessario esforco do profissional docente que se compromete com um

estilo de ensino alternativo, pautado na inclusdo social e diversidade. Priori (1999) coloca que

devemos acabar com aquela histéria homogénea, unificadora, construtora de uma
memoria Unica para todo o Brasil, como se este fosse isento de diferencas entre
regides, entre estados e, inclusive, as diferencas entre regides dentro do mesmo
estado devem ser ressaltadas e estudado (Priori, 1999, p. 608 apud Paim; Picolli,
2007, p. 112).
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A historia nacional ndo deve ser abandonada, o trabalho com sua memoria deve
ser uma atividade continua e habitual, mas ndo deve sufocar as histérias que ocorrem em
pequenos espacos e que sdo valiosas para o municipio e comunidade escolar na qual o
estudante esta inserido. Compreender e valorizar o entorno do aluno é um 6timo meio para
identificar o passado que persiste em existir no presente dos alunos, nos mais variados
espacos de convivéncia, como sua casa, rua, escola, igreja, areninha de futebol, pracas e
demais locais (Bittencourt, 2008).

E na diversidade de sujeitos e grupos que o ensino de histéria local ganha espaco
para brilhar. Ao fugir dos grandes nomes politicos, econdmicos e administrativos da historia
brasileira, a historia local encontra uma diversidade de memérias fundamentais para a
construcdo de identidades (Oliveira et al., 2023). O estudo dessa memoria local atua como
base para construcao e redefinicdo de identidades, uma vez que o senso de pertencimento ao
local aumenta. Sejam elas identidades individuais ou coletivas, o ensino de histdria possui um
forte compromisso na construcao destas, até mesmo nas nacionais (Barros, 2013). Pois é “a
partir do local que o aluno comega a construir sua identidade e a se tornar membro ativo da
sociedade civil, no sentido de que faz prevalecer seu direito de acesso aos bens culturais,
sejam eles materiais ou ndo materiais” (Barros, 2013, p. 314).

Dentre os beneficios que o ensino de histéria local proporciona aos estudantes,
podemos destacar o potencial que esse campo possui para iniciar o desenvolvimento do
pensamento cientifico e historico. Essa iniciacdo do pensamento histérico no ensino
fundamental é importante para a formacdo de um cidaddo critico, capaz de perceber no mundo
os discursos e intencdes dos mais variados segmentos, compreendendo que o agora € fruto de
longas transformacdes e dindmicas ao longo do tempo (Viana, 2016; Barros, 2013). Esta é,
inclusive, uma forma de trabalhar o protagonismo e aprendizagem ativa nos estudantes, uma
vez que 0S mesmoSs passam a perceberem-se como sujeitos ativos e produtores de um
conhecimento que é préprio de sua realidade, o conhecimento escolar (Costa, 2019; Oliveira
et al., 2023).

Um dos pontos fortes da utilizacdo da Histéria Local no ensino é a valorizacao de
praticas que reconhecem os alunos e sua comunidade como sujeitos presentes no tempo,
portadores de direitos e protagonistas de histdrias tnicas, que podem ser reconhecidas como
merecedoras de serem contadas. A Historia Local valoriza os sujeitos e da voz aqueles que
foram silenciados e negados por muito tempo. (Barros, 2013; Silva, 2024).

Para além deste reconhecimento dos sujeitos, o ensino de Histéria Local ajuda a

responder uma pergunta frequente dos alunos e que foi posta anteriormente, que é a de se
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Fortaleza possui historia e sim porque ndo aparecem nos livros? Ao ensinar sobre Historia
Local colocamos para os estudantes a ideia de que ndo existem lugares isolados e dissociados
do mundo, permitindo que os mesmos compreendam aproximar e distanciar a historia local da
nacional (Costa, 2019; Viana, 2016).

Agora que entendemos um pouco dos beneficios que obtemos ao trabalhar com
nossos estudantes sobre Histdria Local, quais as melhores formas e caminhos para alcanga-la?
De que forma podemos produzir aulas e aprendizados acerca da tematica? Nesta dissertacdo, a
forma para ensinar sobre a histéria de Fortaleza foi por meio de um jogo, Rastros de Sol e
Luz, mas a partir de quais mais é possivel trabalhar?

O jogo Rastro de Sol e Luz trabalha com um tempo mais distante, focando na
ideia de que Fortaleza foi (ainda é) habitada por diversos sujeitos e que as historias vividas e
contadas aqui sdo inumeras e diversas. Sabemos que os desafios educacionais sdo os mais
diversos possiveis e que a responsabilidade da mesma ndo deve recair somente sobre os
ombros dos professores, mas que na pratica do cotidiano escolar é o que de fato ocorre.

O professor, em grande parte das vezes, é o responsavel pelo sucesso ou fracasso
escolar de seus discentes, comumente ficando com os créditos da segunda opcdo. Trago este
assunto porque o professor é colocado como aquele que deve atrair a atencdao do aluno e
despertar seu interesse pelos estudos. Diante dessa obrigacdo imposta, o professor que leciona
Histéria pode encontrar na Histéria Local uma oportunidade para trabalhar com o aluno e
despertar seu interesse pela disciplina ao abordar temas que partem de seu cotidiano e de
elementos que ele conhece ou com os quais se identifica.

Para desenvolver a tematica, o professor pode se utilizar de diversas fontes e, para
atrair o aluno para o debate, iniciar com os relatos de experiéncia de seus estudantes sobre a
escola ou o bairro e, aos poucos, conectar com a cidade e tecer uma teia de conexdes maiores.
Nesse processo, cartas, fotografias, didrios, discos, dlbuns de familia, paginas na internet
dedicadas ao bairro, relatos orais, objetos do lar, e equipamentos urbanos da cidade e do
bairro podem abrir as portas para o desenvolvimento da histdria local nas escolas (Cavalcanti,
2018).

Ao adotar a vida dos estudantes como possiveis fontes histéricas, o professor
articula uma memoria individual com outras para construir uma narrativa sobre determinado
assunto junto de seus alunos (Bittencourt, 2008). No curriculo, principalmente a partir dos
anos finais do ensino fundamental, muitas vezes ndo é possivel encontrar brechas na grade

curricular para encaixar os conteidos, mas ao tratar da Historia Local, ndo devemos ter como
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foco somente o contetido ensinado, é necessario pensar em uma metodologia que desenvolva
os contetidos a partir da realidade local (Barros, 2013).

O professor deve ter em mente que ao ensinar sobre Historia Local, ndo terd como
dar conta de tudo, afinal estamos lidando com realidades particulares e assim, como a histéria
geral/nacional, ndo é possivel explicar uma realidade por inteira (Costa, 2019). Para concluir a
reflexdo, devemos considerar algo extremamente importante e qual devemos evitar, a Histéria
Local ndo deve focar em reproduzir discursos dominantes e preocupar-se apenas com nomes
politicos e de outras autoridades locais, reproduzindo, assim como na historia geral, narrativas
excludentes e focadas em personalidades.

Para esta tultima secao, foi reservado o espacgo para discutir sobre o periodo da
Belle Epoque e adentrar na Histéria Local de Fortaleza, preparando o professor para a

aplicacdo do jogo e o ambientado a tematica.

3.3 Uma Belle Epoque para Fortaleza: transformacées urbanas e abismos sociais

Professores, esta secdo ndo tem o objetivo de narrar cronologicamente os
acontecimentos que se sucederam durante o periodo conhecido como Belle Epoque na cidade
de Fortaleza, mas sim construir uma apresentacdo de forma critica, contextualizada e que
proporcione a desconstrucdo de ideias e revele a complexidade que existiu ali. O intuito é
promover bases para que o jogo possa ser aplicado sem maiores complicacées na secao
seguinte.

Fortaleza agora tem o Passeio Publico, pragas arborizadas, templos majestosos,
edificios elegantes, tantas ruas alinhadas (...), iluminacdao a gaz, [sic] linhas de
bondes, quiosques (...) e mais novidades, umas tteis, outras intiteis e muitas
prejudiciais a sadde, a algibeira e mesmo aos costumes. Porque a civilizagdo traz
muita mascara de hipocrisia (...) (Paulino Nogueira, Epitafio na calcada, 1900 apud
Ponte, 2014, p. 25).

O trecho acima consegue medir em poucas palavras parte do que foi Fortaleza
entre os anos de 1860 e 1930, um espaco que ao mesmo tempo que almejava pelo progresso,
construia estruturas que insistiam em deixa-lo preso ao passado. De um lado novas
tecnologias, que transformaram o cotidiano e permitiram novas formas de viver como 0s
bondes e a iluminacdo a gas, do outro, a velha memoria da miséria e de praticas que os
colocam mais proximo de tudo aquilo que gostariam de evitar, a miséria.

A partir de 1860 iniciou em Fortaleza um longo ciclo de transformacées urbanas
que almejavam transformar a pequena cidade em uma grande metrépole, aos moldes das

existentes na Europa, como Paris e Londres, os grandes centros irradiadores de cultura do
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periodo. Devido a guerra civil norte-americana (1861-1865), Fortaleza beneficiou-se do
conflito e pdode assumir como um dos grandes centros exportadores de algoddo para as
metropoles no mundo, aumentando o numero de investimentos na regido e assumindo um
posto de lideranca dentro da Provincia (Ponte, 2014).

Com o aumento de investimentos advindos da cotonicultura e outras formas
econdmicas, se fez necessario construir uma nova imagem para a capital, que acompanhasse
0s novos tempos e estivesse conectada com o mundo exterior, para acabar com a imagem
colonial e interiorana que a cidade possuia. Esse periodo de transformacdes urbanas e sociais,
que perduram até os anos de 1930 em Fortaleza, vai ser cunhado de Belle Epoque, a bela
época francesa da capital. O termo surge como uma ideia saudosista de um periodo marcado
por contradi¢oes ligadas a ideia de modernidade e civilizagao.

As transformacdes urbanas que culminaram nessa Belle Epoque foram um projeto
das elites brasileiras a partir das metropoles estrangeiras, notadamente a francesa. O projeto
de modernizacdao das capitais brasileiras ndo foi uma experiéncia vivenciada unicamente por
Fortaleza, sendo aplicada em outras cidades do Brasil, como Rio de Janeiro, Recife e Belém.
Na virada do século XIX para o XX, Fortaleza viu surgir uma série de novos atores sociais
que ndo faziam parte do cotidiano de forma expressiva, aumentando o fluxo de pessoas e
ideias circulando pelo centro da cidade. Eram comerciantes estrangeiros, pequenos
comerciantes locais, profissionais liberais, intelectuais, funciondrios ptiblicos e principalmente
uma camada popular vinda do interior altamente indesejada na cidade, os retirantes da seca.

A cidade que se almejava construir deveria ser moderna, ordenada, higiénica e
disciplinada, para que ndo restasse nenhum vestigio de atraso ou imoralidade. Para alcancar
tais objetivos, uma série de reformas foram colocadas em pratica, iniciadas e intensificadas a
partir do plano urbanistico de Adolfo Herbster datado de 1875, mas que ja eram postas em
pratica desde a década de 1860 (Ponte, 2014).

Tais reformas, a principio, almejavam transformar a cidade a partir do
embelezamento e aformoseamento, tornando-a tnica e distinta das demais na provincia
cearense. A modificacdo do tracado e ruas da cidade foi intensificado a partir do aumento e
presenca de sujeitos indesejados no espaco urbano, com o objetivo de facilitar o escoamento
urbano, disciplinar a expansdao da cidade a partir de um tracejado em formato xadrez
(inspirado na cidade parisiense) e aumentar a vigilancia das ruas, uma vez que o nimero de
sujeitos fugidos das secas no interior aumentava cada vez mais, assim, o discurso progressista

ligado a modernidade, foi acompanhado de uma pratica de vigilancia fiscalizadora e higienista
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(Bruno; Farias, 2015).

Com o objetivo de alcancar o padrao europeu de modernidade, as elites locais,
sejam elas parte da esfera publica ou privada, procuraram organizar a cidade partindo do
controle social e urbano dos corpos dissidentes que chegavam a Fortaleza, afinal, ndao poderia
existir beleza que resistisse aos indmeros corpos que sofriam com a fome, sede e inimeras
doencas, em especial a variola.

Existiam espacos para cada tipo de sujeito, pois as classes dominantes nao
poderiam coexistir e frequentar os mesmos espacos que as camadas mais pobres da cidade,
mas a grande propor¢do de pessoas que chegavam em Fortaleza devido as secas ao longo dos
anos impedia que os desejos se concretizassem de forma definitiva.

Dentre as obras realizadas pelo poder ptblico e privado para atingir o objetivo de
modernizar a cidade e torna-la uma “Paris do tropicos” estavam a construcao de diversos
espacos que pudessem acomodar a elite e construir uma vida pautada no luxo e aquisicao de
bens, estes, advindos do comércio exterior e que tornava-se elementos de distin¢cdo social.
Para as elites e camadas mais abastadas da cidade, espacos como pracas, cafés, boutiques,
cinemas e clubes foram construidos ou reformados para alcancar o padrdao francés. Tais
espacos foram fundamentais para a criacdo de uma nova forma de sociabilidade e cultura na
cidade, mesmo que reservado exclusivamente para as camadas mais abastadas (Ponte, 2014).

Dentre os espacos, um que recebeu grande destaque e alta frequéncia da
populacao de Fortaleza foi o Passeio Publico (1880), onde se localizava a Praca dos Martires.
O Passeio, “deveria ser um espaco florido, arejado, reservado apenas para a fruicao daqueles
“belos tempos”, onde o footing (passeio a pé), o meeting (encontro entre pessoas) e o flert
(flerte e paquera) pudessem ser aprazivelmente praticados” (Ponte, 2007, p. 170). O espaco
contava com estatuas inspiradas na mitologia grega, canteiros de flores, espaco para musicos e
apresentacoes, cafés e muito espaco livre para circulacdo, assim, o local se tornava um ponto
de trocas entre a elite local em que podiam exibir as ultimas modas diretamente de Paris.

Dividido em trés pavimentos, o Passeio Publico contava com segmentos para os
diferentes grupos que compunham a cidade de Fortaleza. O primeiro plano era destinado para
as elites, enquanto o segundo e terceiro eram de uso das camadas médias e mais populares.
Embora nao houvesse documentos que formalizaram a divisdo do espaco em classes, a ideia
ficou tdo marcada na mente dos sujeitos que naturalizou-se a segregacdo (Ponte, 2007).

O Passeio Publico perderia sua forca no decorrer dos anos, principalmente a partir

dos anos de 1910 com o surgimento dos cinemas Cine Majestic (1917) e o Cine Moderno
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(1922), localizados na Praga do Ferreira e os clubes sociais destinados as classes altas e
médias da cidade.

Na Praca do Ferreira, outro elemento que se destacou entre as camadas mais
abastadas da cidade foram os cafés inspirados nos modelos parisienses. Neles, reuniam-se
intelectuais, politicos e boémios que ao final da tarde sentavam-se ao ar livre para discutir
sobre politica, literatura e outros assuntos que nao faziam parte do cotidiano das classes mais
pobres da cidade, além de observar o intenso movimento que ocorria na praga. No Café Java,
0 mais proeminente, reuniam-se jovens intelectuais para discutir os rumos que o Brasil
tomava e as ultimas novidades vindas da Europa. No Java, foi fundada a agremiacao literaria
Padaria Espiritual, em que seus membros discutiam sobre literatura, artes, sobre politica local
e a sociedade fortalezense, utilizando-se de bom humor e irreveréncia para pensar o cotidiano
da cidade.

Algumas experiéncias, como os clubes, eram privilégio apenas das elites locais,
que formavam circulos exclusivos e confraternizaram entre si. O Clube Cearense (1867 -

1901), primeiro clube da cidade,

oferecia festas suntuosas, jogos de recreacdo, novas dancas e atividades culturais
para um seleto grupo de associados, compostos pelos mais notaveis homens de
negocios locais e estrangeiros. Apresentava um carater elitista e exclusivista,
negando o acesso a estranhos, mesmo 0s que tivessem algum prestigio na cidade
(Bruno; Farias, 2015, p. 69).

Composto por uma gama de sujeitos altamente selecionados e influentes na
provincia, o Clube Cearense despertava a inveja daqueles que, mesmo com posses, nao
pertenciam aos circulos mais exclusivos da cidade, fato que influenciou na criacdo de outros
clubes recreativos que pudessem abragar essa camada média fortalezense, como o Clube
Iracema (1884).

Inspirado na Iracema do escritor José de Alencar, O Clube Iracema oferecia mais
que festas e um espaco de recreacao, tornou-se um local de irradiacdo de cultura, debates
sociais e participacdes politicas que influenciam os rumos da cidade e da Provincia,
contribuindo na discussao pelo fim da escraviddo no Ceara e nos debates pela instauracao da
Republica brasileira (Ponte, 2014). A ideia de progresso e modernidade estava tao imbuida na
sociedade do periodo que até mesmo a libertacao dos escravos é atribuida ou se faz ser a este
momento, conferindo titulo de Terra da Luz pelo feito histérico. Os Clubes, nos aspectos
politicos e culturais, representaram um novo momento de sociabilidade na cidade de Fortaleza

ao fortalecer lacos e estender a presenca dessa populagdo na noite da cidade.
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Dos simbolos de modernidade que chegaram a Fortaleza, o Theatro José de
Alencar (1910) representou uma das maiores novidades para o periodo. Com uma estrutura de
ferro escocés importado, o teatro “foi logo considerado um dos mais belos teatros do Brasil e
tido como um elemento decisivo para alavancar o “progresso” em Fortaleza, como simbolo de
“civilidade e cultura” (Bruno; Farias, 2015, p. 69).

Mais que um elemento estético da cidade, as pracas, clubes, cafés, teatros e outras
formas de edificacOes feitas no periodo serviram como marcas do progresso e marcadores
sociais que a cidade almejava consolidar, rejeitando tudo aquilo que ndo ornasse com a
estética pretendida. A cidade progredia para oferecer o melhor que podia para aqueles que
pudessem pagar, 0 progresso nao existia para todos, principalmente para as camadas que
fugiam da seca no interior.

Simultaneo a este cendrio de beleza e modernidade, Fortaleza convivia com um
grande contingente de pessoas em extrema pobreza, vitimas das diversas secas que assolavam
o Ceara de tempos em tempos. No periodo que demarca a Belle Epoque na cidade, diversos
foram os periodos de seca que trouxeram milhares de retirantes, como as secas de 1877-1879,
1900 e 1915. Acompanhados de secas longas e historicas, as epidemias completavam o
quadro da morte em Fortaleza, acometendo majoritariamente os novos residentes que nao
paravam de chegar.

Entre as secas de 1877 e 1879, estima-se que cerca de 114 mil retirantes tenham
chegado a Fortaleza em busca de ajuda e socorro. Como o centro administrativo da Provincia
estava localizado na capital, era natural que buscassem socorro junto ao poder publico na
cidade. A chegada desse imenso contingente populacional gerou muita desordem urbana e
social, alterando os costumes e comportamentos cotidianos daqueles que viviam aqui,
principalmente das altas camadas, além de modificar o uso dos espacos e equipamentos
publicos (Neves, 2005).

A partir das referidas secas, Fortaleza comeca a estabelecer novos tipos de
relacOes entre os sujeitos que habitam o espaco urbano da cidade, no qual o belo e o feio
devem conviver de maneira forcada, mas nao desordenada, pois os aparelhos de vigilancia do
estado logo comegam a agir para impedir a proliferacdo de doencas fisicas e “morais” que
acompanhavam o pobre.

Para conter o avango da doenga e dos corpos indesejados, o espirito da
modernidade passou a colocar em pratica os mais diversos meios, estratégias e tecnologias

para disciplinar os corpos e conter as doencas, afastando-os do Centro da cidade. A variola,
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durante os periodos de secas prolongadas, vitimou milhares de pessoas que ja viviam em
situacdo de extrema miséria, levando caos e terror para as ruas da cidade e silenciando as
movimentadas ruas de uma cidade que parecia ndo parar de crescer.

Para conter os indesejados, o poder publico construiu e elaborou diversos
equipamentos para as diversas realidades que assolavam a cidade. A Santa Casa de
Misericordia (1861), atendia pacientes enfermos desde de que ndo tivessem doengas
contagiosas. O mesmo foi o tinico hospital publico a atender a populacdo pobre em Fortaleza
até os anos de 1930.

Outros equipamentos vieram para auxiliar na contencdo e vigilancia destes
corpos, como o Asilo de Mendicidade, o Lazareto da Lagoa Funda, Asilo da Paranga, a
Cadeia Publica e o Cemitério Sao Jodao Batista, este ultimo desempenhando papel
fundamental na forma como a cidade passou a lidar com a morte.

O Cemitério Sao Jodo Batista (1866) foi construido com o objetivo de substituir o
antigo cemitério da cidade, o Sao Cacimiro, em mais uma forma de regular o espaco, afinal, o
progresso nao estava somente nas ruas, lazer e equipamentos urbanos, mas também nos
saberes cientificos, na moral e nos costumes, tudo poderia ser alvo da vigilancia. O antigo
cemitério, localizado préximo ao centro da cidade e das residéncias, fazia com os que os
sujeitos convivessem diariamente com a morte e respirassem 0s miasmas que saiam do lugar,
além de ser uma fonte grande de contagio das doengas que se pretendiam combater.

Por esta razdo, o cemitério foi transferido para uma localidade mais distante e
erguido contra a direcdao do vento, evitando com que doencas contagiantes se espalhassem
pelo ar (Ponte, 2014). O Sao Jodo Batista ainda contava com uma divisao de classes, no qual a
parte posterior do cemitério era reservado para as camadas populares da cidade e a superior,
com seus enormes jazigos e esculturas, era destinada para as elites.

A relacdo do cemitério com a sociedade era atravessada pelos Cédigos de Postura
que existiam na cidade, na qual regulavam diversas praticas sanitarias para evitar a
propagacdo de doencas, regulando a alimentacdo, cuidados com o ar e 4gua e também nos
habitos de higiene pessoal. Tudo para deixar a cidade o mais limpa possivel.

A elite da cidade passou a disputar os espacos publicos com essa massa de
retirantes que cada vez mais parecia aumentar, diminuindo apenas quando se tornavam
vitimas da variola e da fome. Para civilizar esse povo que chegava cada vez mais, o governo
local passou a utiliza-los como mdo de obra na construcdao de prédios, pracas, ruas e outros

equipamentos. Esta foi a forma de tornar uteis aqueles que eram altamente indesejados na
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cidade (Neves, 2007).

Trabalhando em troca de comida e pequenas quantidades de dinheiro, os retirantes
da seca desempenhavam os mais diversos servicos, sendo o de carregar e enterrar os mortos
um dos mais degradantes. Estes sujeitos caminhavam longas distancias para enterrar os
mortos em outros locais, ja que o enterro de pessoas doentes nos cemitérios comuns havia
sido proibido. No periodo, para aproveitar a abundancia de mdo de obra barata na cidade,
diversos lazaretos foram levantados para abrigar e enterrar as vitimas acometidas pela doenca.
Em um unico dia, o Lazareto da Lagoa Funda, no ano de 1878, registrou o enterro de cerca de
1004 cadaveres em suas dependéncias, marcando a historia do Ceara como um dia altamente
tragico, conhecido como o “Dia dos Mil Mortos” (Ponte, 2014, p. 92).

O cenario de morte e desolacdo se tornou comum em meio a beleza dos prédios e
das novas edificacdes que surgiam, marcando o cotidiano da populacdo e afetando até mesmo
aqueles que estavam seguros e seguiam o0s protocolos sanitarios, revelando que ninguém
estava a salvo da contaminacdo por variola. Rodolfo Teo6filo, pai da vacinacdao no Ceara,
registrou em seus inumeros escritos o cotidiano da cidade e as condi¢Oes de vida precarias da
populacdo. Em um dos seus relatos, Teo6filo narra a atmosfera que vivenciavam os moradores
da cidade

Tinha Fortaleza o aspecto de sombria desolacdo. A tristeza e o luto entravam em
todos os lares. O comércio completamente paralisado [sic] dava as ruas mais
publicas a feicdo de uma terra abandonada. Os transeuntes que se viam eram
vestidos de preto ou eram mendigos saidos dos lazaretos com signais [sic] recentes
de bexiga confluente que lhes esburacou a cara e deformou o nariz (Nogueira, 1981,
p. 141 apud Ponte, 2014, p. 91).

As tentativas para limpar a vista da cidade ndao foram poucas. Nos
abarracamentos, espacos construidos nas imediagcoes da cidade ou em areas mais distantes do
centro urbano, os retirantes eram alojados de forma compulséria para evitar a vadiagem no
centro da cidade e superlotacdo dos espacos, na tentativa de afasta-los dos olhares da elite
fortalezense. No local, recebiam abrigo, alimentacdo e tratamento médico inicial, todos, da
forma mais precéria possivel. Os homens poderiam ser convocados para trabalhar em obras
publicas e outros servicos mais insalubres, como carregar os corpos daqueles acometidos pela
variola ou a fome, ja as mulheres, trabalhavam no servico interno, reparando tendas e
cuidando das criangas no local (Ponte, 2014).

Dar uma funcdo para estas pessoas também era uma forma de disciplinar seus
corpos, pois acreditavam que a ocupacao em um trabalho poderia livra-los de vicios e outros

atos imorais, como a bebida e a prostituicdo. Nesse sentido, acreditavam que tais desvios
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comportamentais eram fabricados a partir das condi¢des com as quais tais sujeitos tinham de
viver, atrelando todo tipo de desvio a condicao de pobreza (Neves, 2007).

A pobreza tornou-se uma preocupacgao real para as autoridades devido as taticas
encontradas pelos retirantes para conseguir alimentos e sustenta¢ao, uma vez que a quantidade
de refugiados era bastante expressiva. Com a falta de alimento e mas condicdes nos
abarracamentos, tornou-se comum o0 saque e o furto de mercadorias para saciar a fome na
cidade. Além de realizarem saques em armazéns como forma de sobrevivéncia, era comum
participarem de protestos por melhores condi¢oes de tratamento e assistencialismo por parte
do governo, sendo suas praticas amplamente noticiadas em jornais.

A elite encontrou na caridade uma forma de ajudar aqueles que necessitavam,
mobilizando outros membros do seu circulo social em um exercicio de promogao de suas
figuras frente ao desastre da seca na cidade. A filantropia tornou-se uma especialidade das
classes dominantes como meio paliativo de auxiliar no combate a fome, inico momento em
que a elite se encontra com a pobreza.

Diante de todo o cendrio de beleza e modernidade, a pobreza, a fome e a morte
acompanharam as transformacdes da cidade. Os retirantes, tao desprezados pelo poder publico
e elite fortalezense, contribuiram intensamente na edificacdo dessa cidade que se pretendia se
chamar de moderna. Quantas ruas, casas e edificios ndo continham o suor desses infelizes e
indesejados sujeitos? Inimeras. Quantos shows e espetaculos puderam assistir? Nenhum. A
bela época de Fortaleza, mais que qualquer coisa, deve ser lembrada pelas contradicdes e
injusticas que aconteceram ali e ndo somente pelos nomes em francés ou dos passeios no fim
de tarde para aproveitar o tempo ocioso que o dinheiro podia fornecer.

Como coloquei no inicio desta secdo, o objetivo nunca foi o de narrar
cronologicamente as situagdes que ocorriam na cidade, mas sim, apresentar aspectos que se
destacavam no referido periodo, sem menosprezar ou minimizar situacdes desenvolvidas aqui.
Muitos foram os momentos e processos que ficaram de fora, como as greves operéarias, a
migracdo para o norte, a molecagem cearense, o desenvolvimento tecnoldgico a partir das
empresas estrangeiras, as ferrovias que aceleraram processos, as revoltas populares frente as
injusticas politicas e sociais e outros casos, como o nosso bode I0id, protagonista do jogo que
apresento.

A historia da cidade é vasta e ndo se esgota aqui, muitos sao os usos que podemos
fazer delas, principalmente no campo da educagdo. No Apéndice A, apresento as cartas de

sujeitos, locais e eventos historicos que estao presentes no jogo Rastros de Sol e Luz, no qual
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ha uma pequena descricdo da carta e uma sugestdo bibliografica para aqueles que quiserem
aprender um pouco mais sobre os elementos que compdem esse trabalho.

Na proxima secdo, explico o processo de criacdo, aplicacdo e avaliacdo do
material didatico produzido. Espero que tenha ficado clara a proposta da dissertacdo e que o

jogo seja a culminancia de tudo que foi abordado até o presente momento.
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4 E HORA DE JOGAR! RASTROS DE SOL E LUZ

Chegamos ao ultimo capitulo da dissertacdo, e o que se segue nos topicos a seguir,
mais que um apanhado de reflexdes e analises bibliograficas, sdao os relatos acerca do
processo de constru¢cdo do jogo e de todos os outros elementos que estdo envolvidos na
producdo, execucao junto aos alunos e no processo avaliativo final. Usando o linguajar dos
jogos, diria que esta é a fase final e o ultimo chefdo nos aguarda, pronto para nos desafiar uma
ultima vez.

Para iniciar, relato todo o sobre o processo de criacdao do jogo e de algumas outras
etapas que julgamos como importantes durante todo esse processo. Este é o momento de
conhecer o0 jogo, como ele nasceu e 0 que o torna Unico a sua maneira, além de explicar de
forma concisa os processos envolvidos na sua producdo. Em suma, trata-se de uma
apresentacdo geral do material didatico final produzido nesta dissertacao.

No segundo tépico, intitulado Com quais elementos se faz uma historia?
Aprendendo a jogar Rastros de Sol e Luz, apresento as regras aos jogadores e a forma como
rodar uma partida, desde o processo de montagem da mesa, passando pela distribuicdao das
cartas, escolha dos pedes e os primeiros passos no tabuleiro. E neste momento em que vocés,
professores e estudantes, aprendem sobre as mecanicas e regras que fazem o jogo ser o que
ele é.

O terceiro topico continua a jornada em torno da experiéncia vivenciada com
Rastros de Sol e Luz no qual o foco recai sobre as tentativas de aplicar o jogo em salas de aula
com 39 alunos. Elementos como ptblico, duragdo da partida, problemas vivenciados,
modificacdes necessarias, entre outros sdo postos para apreciacdao, além da percepgdo que
tivemos ao jogar pela primeira vez junto dos estudantes, um material elaborado com carinho e
atengdo que merece.

Para encerrar o capitulo, discuto sobre os resultados alcancados sobre as
percepcdes dos estudantes quanto a aplicacio do jogo. E o momento de avaliar o propésito
pedagdgico da atividade, afinal, o jogo em sala de aula nao pode ser somente diversao e os
objetivos educacionais devem estar alinhados e bem definidos desde o inicio do projeto. A
avaliacdo é realizada a partir das respostas dos estudantes no formulario, minhas observagdes

e comentarios dos estudantes.
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E isso, espero que a partida que foi ler este trabalho tenha sido proveitosa e
divertida em alguma medida, as tentativas para levar a uma aprendizagem mais dinamica e

por que ndo mais leve, sdo sempre bem-vindas.

4.1 O jogo Rastros de Sol e Luz

A experiéncia com jogos didaticos ja se desenvolvia a algum tempo nas aulas de
Histéria, desde 2022, de forma experimental e mais simplificada as atividades ocorriam de
forma esporadica nas salas de aula da Prefeitura de Fortaleza, no qual ja se insistia em outras
metodologias na tentativa de tornar as aulas mais envolventes. Jogos de domindé com
tematicas histdricas, baralhos, jogos de trilha e principalmente quizzes dominavam o tempo de
aula de maneira bem intensa, tudo para atrair a atencao dos estudantes para a aula.

Ao passar do tempo e a medida que os estudos avancavam, percebi que tais
materiais, por mais que preenchessem o tempo da aula e chamassem a atencao dos alunos, nao
eram capazes de propiciar um aprendizado mais expressivo, focavam apenas na habilidade de
memorizacdo, o que ndo é de todo ruim, mas acreditava ser insuficiente para o que a
disciplina de Histéria pode ser e se propde. Vez ou outra, me deparo com jogos que tem como
base apenas decorar questionarios e responder perguntas em uma ordem determinada, em tais
jogos, as habilidades de interpretacao, critica, antecipacdo, contextualizacao, etc., acabam por
ficar em segundo plano, isso quando existem. Quem quer participar de um jogo que ja se sabe
a ordem exata dos fatos e como ele termina? Ninguém. Dessa forma, ndo existe o elemento da
surpresa e da diversdo, essenciais para uma experiéncia completa, afinal, ndo se deve levar em
consideracdo somente os fatores pedagdgicos dos jogos.

Rastros de Sol e Luz nasce a partir de uma melhor compreensao do que é ou
deveria ser o jogo, como uma atividade livre, com regras, que ocorre dentro de um espago e
momento e que é capaz de gerar lacos entre seus jogadores (Huizinga, 2007; Caillois 1990).
Essa transformacdo na perspectiva e entendimento sobre o jogo mudou apds o ingresso no
ProfHistéria da UFC, com o aprofundamento de estudos e acesso aos professores, acoes
fundamentais para um maior desenvolvimento do conceito e das praticas realizadas em sala de
aula, sempre sendo transformadas ap6s os encontros com professores e amigos de turma.

No meio de tantas possibilidades, Rastros de Sol e Luz nascia como objeto e
material didatico final desta dissertacdo, sendo lapidado ao longo dos anos de 2024 e 2025,
até chegarmos na versao final que encontramos aqui. No inicio de 2025, com o mesmo nome,

criei junto dos estudantes da EMTTI José Aroldo um jogo de trilha sobre a cidade de Fortaleza



111

e seus habitantes ilustres. Naquele momento, tinha certeza que Rastros de Sol e Luz
continuaria a existir como material didatico final desta dissertacdo.

A primeira versdo de Rastros de Sol e Luz tinha uma mecanica simples e nao
exigia muita habilidade dos jogadores. Com o objetivo de chegar ao final da trilha, o jogo
percorreria pela historia de Fortaleza enquanto os alunos conheciam locais importantes ou
turisticos, colecionavam eventos histéricos e contavam com a ajuda de personalidades da
cidade, que iam desde figuras historicas a personalidades contemporaneas que se destacaram
por algum motivo na cidade. Tanto os locais quanto as personalidades foram baseadas na
pesquisa dos proprios alunos, meio encontrado para engajar os estudantes na producdo do

jogo e na pesquisa historica.

Figura 10 - Cartas da primeira versao do jogo Rastros de Sol e Luz.

Fip parto do Ceavd ndo se embarcam mois
ESCHAVOS

Bvance 2 cosos

Fonte: Acervo do autor, 2025.

As cartas acima representam, respectivamente, sujeito, local e evento histérico no
qual cada carta era representada por uma cor especifica, sempre acompanhada de uma
habilidade. Esta primeira versao de Rastros de Sol e Luz foi desenvolvida como trabalho final
da Feira de Ciéncias escolar e convidava os alunos a conhecerem sua cidade e desenvolver
uma maior curiosidade pela mesma e durante o processo, aprenderem de forma divertida.?

Diferente desta primeira versao desenvolvida juntamente dos estudantes, a versao
apresentada neste trabalho ndo contou com a participacdo dos mesmos, uma vez que 0S
objetivos de cada jogo sdo diferentes. Na primeira versao, um dos objetivos era o de engajar

os estudantes na pesquisa sobre a cidade de Fortaleza e consequentemente gerar

A0 final da dissertacdo, disponibilizamos a primeira versio de Rastros de Sol e Luz para os professores que
quiserem analisar e/ou utiliza-lo em sala de aula. Acreditamos que, para além da diversdo, o jogo é uma
oportunidade para compreender as formas que os alunos pensam e constroem a histdria.



112

aprendizagens mais basicas sobre a cidade ao jogar. No jogo apresentado aqui, o objetivo
consiste na criagdo de um material didatico para o aprendizado do periodo conhecido como
Belle Epoque em Fortaleza, mobilizando mais habilidades durante o ato de jogar.

Na nova versdo de Rastro de Sol e Luz, os estudantes assumem a personalidade de
sujeitos que viveram durante o periodo conhecido como Belle Epoque em Fortaleza, periodo
que compreende a segunda metade do século XIX e inicio do século XX. Diferentemente da
primeira versdo criada no inicio de 2025, a versao final da dissertacdo tem a capacidade de
mobilizar muito mais habilidades que competem ao exercicio do historiador e que podem
contribuir para a geracao de aprendizagens mais significativas, na qual o estudante mobiliza
competéncias diversas como as interpretacao, critica, raciocinio légico, deducao, antecipacao
e comparacao entre os diversos elementos que compdem o jogo, mas sem mais digressoes,
vamos ao que de fato se tornou Rastros de Sol e Luz.

Nesta nova versao, os estudantes devem desvendar o mistério que envolve o
sumico do Bode I0id das dependéncias do Museu do Ceara. Cansado de ndo fazer nada, nosso
famoso bode decidiu cair na boemia mais uma vez e perambular pela cidade, agora,
acompanhado de um sujeito que viveu durante o periodo da Belle Epoque em Fortaleza.

Rastros de Sol e Luz é um jogo de raciocinio e deducao a partir de pistas postas
no tabuleiro, enquanto isso, o aluno percorre por locais que existiram e ainda existem,
compreendendo sobre as dinamicas da cidade e dos tipos que a habitam por meio de suas
cartas. Com o0 jogo, ndo pretendo recontar a histéria por meio de uma nova midia, seria algo
ambicioso e até mesmo redundante, uma vez que apenas recontar a historia em ordem
cronoldgica dos acontecimentos ndo é algo interessante, pois poderiamos cair mais uma vez
em um jogo de trilha e na velha ordenacdo cronolégica dos fatos tdo amada pela histéria
positivista.

No tépico seguinte, explico de forma mais detalhada a forma como jogar Rastros
de Sol e Luz, por hora, focarei nos objetivos gerais do jogo e das metas pedagogicas que sua
producdo almeja junto aos estudantes. Ja coloquei que um dos objetivos do jogo é o de
descobrir com quem o danado do Bode estava junto e além deste, temos mais dois objetivos
que o jogo pede para coroar um vencedor, o de descobrir o local em que o Ioid6 estava
escondido e qual, dos eventos historicos ocorridos no periodo, o bode tentava baguncar.

Ao trazer a bagunca dos eventos historicos, adicionando elementos fantasiosos e
magicos que podem ser proprios do universo dos jogos, adicionando elementos tidos como

lidicos para uma maior ambientacdo e imersao do jogador no cenario que se pretende criar.
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Esses objetivos, embora simples, permitem com que os estudantes possam
associar sujeitos, locais e eventos histéricos a partir de elementos lidicos. Na tentativa de
desvendar o mistério, os alunos se divertem sem deixar de exercitar o pensamento critico, a
interpretacdo, analise, observacdo e antecipacdo de eventos, habilidades utilizadas por nds
historiadores no momento da pesquisa histérica. E fazer com que o aluno possa aprender
sobre um periodo histérico sem ficar preso em armadilhas narrativas e da linearidade
histérica. Por narrativa, coloco a forma que comumente vemos em sala de aula na qual vemos
os fatos um apés o outro, sem espaco para desvios. E uma forma alternativa de aprender sobre
um periodo sem que necessariamente exista um inicio, meio e fim.

No jogo, existem trés principais elementos que conectam o jogo ao periodo da
Belle Epoque, sdo eles os sujeitos, locais e eventos histéricos. Sdo cartas que caracterizam o
jogo e definem o contexto histérico em que é ambientado.

Figura 11 - Cartas de Rastros de Sol e Luz. Respectivamente temos as cartas de eventos histdricos,
sujeitos e locais.
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Fonte: Acervo do autor, 2026.

A selecdo dos tipos de sujeitos, espacos e eventos historicos foi baseada, em parte,
na diversidade de historias que existiam em Fortaleza no inicio do século passado. A Belle
Epoque era vivenciada por uma série de diferentes tipos de sujeitos, ndo tendo espaco para
uma narrativa Unica e exclusiva pautada nas experiéncias da elite alencarina, como o nome
Belle Epoque tenta transparecer. Embora o jogo ndo se proponha a contar ou narrar a histéria
da referida época, busquei na selecdo abracar o maximo de diversidade ao construir o jogo,
para que assim, os alunos possam conhecer a diversidade de histérias que Fortaleza possui. E

importante pontuar junto dos estudantes que tais imagens sdo apenas representacdes do
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periodo e que ndo buscam ilustrar de forma fidedigna sujeitos, locais e eventos historicos. As
imagens sdo apenas elementos visuais do jogo, mas que podem ser analisadas e
problematizadas.

Buscar a diversidade de sujeitos, mostra o compromisso que a Historia possui
com os grupos que foram marginalizados ao longo do tempo e da exclusdo arbitraria que
sofreram no decorrer da historia, revelando inclusive o papel social e de dentincia que as aulas
de Historia possuem, em que o professor desempenha o papel de articulador das diferentes
realidades em sala de aula.

Rastros de Sol e Luz tem como base o jogo Detetive (1943), desenvolvido por
Anthony Ernest Pratt na Inglaterra, no Brasil foi lancado em 1977 pela empresa Estrela
(Duarte, 2021). O jogo de mistério tornou-se rapidamente um sucesso, vendendo cerca de 150
milhdes de cépias no mundo todo.

Adaptar um jogo que ja possui uma estrutura existente é o caminho mais comum
na producdo de jogos de tabuleiro, sendo essa inclusive, uma pratica recorrente até mesmo
dos jogos comerciais, modificando tematicas e usando estruturas de diversos jogos existentes.

Para adaptar o tema para as aulas de historia, a metodologia desenvolvida por
Giacomoni (2018) serviu como base. Em cinco passos, sao estabelecidos os principios basicos

para a criacao de jogos com tematica historica, sendo eles:

1. Tematica do jogo (periodo histérico ou conteudo a qual o jogo se refere):

O jogo est4 ambientado no periodo conhecido como Fortaleza Belle Epoque, que
compreende a segunda metade do século XIX e o inicio do século XX, por volta dos anos de
1930.

2. Obijetivos (objetivo pedagdgico e objetivo do jogo em si mesmo):

O objetivo pedagdgico do jogo € o de ensinar sobre as historias que existiam em
Fortaleza no referido periodo, buscando ndo recontar uma histéria linear do momento, mas
que os alunos possam reconhecer a diversidade de pessoas, locais e historias que existiam ali,
para que no fim, aprendam que Fortaleza possui uma rica histéria e que merece ser
reconhecida em face ou complemento da chamada histéria geral/nacional.

O objetivo do jogo, como ja colocado, é o de solucionar o mistério do
desaparecimento do Bode I10i6 e responder as trés perguntas: 1. Quem estava com o bode? 2.
Em qual local da cidade estava o bode [0i6? 3. Qual evento histérico ele tentava bagungar? O

vencedor sera aquele que solucionar o mistério e responder corretamente as trés perguntas.
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3. Superficie (em que local o jogo se desenvolve — lousa, tabuleiro, cartas, pecas ou o local

ficticio ou veridico em que a narrativa do jogo ocorre):

Rastros de Sol e Luz é jogado sobre um tabuleiro. O tabuleiro movel permite que
0 jogo seja levado e vivenciado em diferentes espacos da escola, permitindo uma maior
mobilidade e alcancando diferentes locais e publicos. O tabuleiro representa os diferentes
espacos que existiam na cidade de Fortaleza, sendo eles: Santa Casa de Misericordia,
Mercado de Ferro, Abarracamentos, Cemitério Sdo Jodo Batista, Praca do Ferreira, Estacdo
Central, Praia do Peixe, Theatro José de Alencar, Passeio Publico, Clube Iracema e Café Java.

Como o jogo ndo tem o compromisso de narrar linearmente os acontecimentos
ocorridos em Fortaleza, tive a liberdade de selecionar diversos locais da cidade que tiveram
alguma relevancia para a mesma, diversificando o maximo possivel para que conhecam um
pouco da histéria da cidade.
4. Dinamica (o jogo sera por turnos, rodadas, livre, etc.) e Regras (forma de funcionamento

do jogo):

Deixei um espaco separado para estes dois assuntos, vista a complexidade das

regras e da quantidade de informagdes. No préximo tépico, detalho de forma clara o que é
necessario possuir e como rodar o jogo.

5. Layout (aparéncia do jogo e componentes):

O jogo segue o formato de tabuleiro quadrangular, no qual indico ser impresso em
um tamanho A3, o que demandaria impressdao em uma grafica, mas o professor também pode
dividir a impressdo em duas ou mais folhas A4 e uni-las posteriormente. Além do tabuleiro, o
jogo acompanha 11 cartas do tipo sujeito, 11 cartas de locais e 6 cartas de eventos historicos.
Para completar a experiéncia do jogo, 15 cartas de efeitos especiais oferecem bonus aos
jogadores para tornar mais complexa a experiéncia, elemento ndo existente na versao original
do jogo Detetive. Dados, pedes, folhas de anotacdo e envelope confidencial completam os
componentes do jogo.

No desenvolvimento de um jogo educacional, assim como em um comercial, é de
suma importancia investir na estética do jogo, utilizando cores, desenhos e demais elementos
que trazem vida para a experiéncia e permita maior imersido dos alunos na proposta
educacional que utiliza o jogo como ferramenta pedagdgica.

Ao seguir esses cinco passos, é possivel desenhar um jogo com tematica historica,
uma vez que os elementos citados acima sdo essenciais em qualquer tipo de jogo, mas algo

mais complexo precisa ser definido na hora de desenvolver um jogo, as mecanicas.
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A mecanica de um jogo é essencial para que o mesmo funcione de maneira
eficiente e tenha um sentido completo em si mesmo, além de possuir um sentido a partir do
uso que os jogadores ddo. Sdo as mecanicas que dizem como um jogo funciona e como ele
deve operar, nesta parte existe o controle completo dos desenvolvedores e dos designers de
jogos, pois estamos tratando de dados, estatisticas, regras e outros funcionamentos, essa parte
é determinada unicamente pelos desenvolvedores na hora de conceber um jogo. Um exemplo
desse controle é saber quando um jogador devera puxar uma carta ou em quais condicdes ele
movera um peado pelo tabuleiro (Kritz et al, 2017).

As possibilidades para o funcionamento de um jogo e suas mecanicas sdao
diversas, tendo seus desenvolvedores multiplas opgdes e caminhos a seguir, tudo de acordo
com o jogo que querem criar. E possivel citar mais de 50 tipos de mecanicas que explicam de
alguma forma como os jogos funcionam, mas aqui vamos nos concentrar em compreender de
forma simplificada as mecanicas que explicam o funcionamento de Rastros de Sol e Luz. Para
aprender mais sobre estas especificidades que todo jogo possui, indico a leitura de Building an
Ontology of Boardgame Mechanics based on the BoardGameGeek Database and the MDA
Framework de Joshua Kritz, Eduardo Mangeli e Geraldo Xexéo (2017). Coloco abaixo as
principais mecanicas percebidas em Rastros de Sol e Luz a partir do estudo e catalogacao de

Kritz, Mangeli e Xexéo (2017):

® (Role Playing) Os jogos de interpretacao: Os jogadores assumem papéis dentro do

jogo, interpretando sujeitos que habitam a Belle Epoque fortalezense;

e (Paper-and-Pencil) Jogos com papel e caneta: Os jogadores se utilizam de materiais
como caneta e papel para anotar sua movimentagao e avangar no jogo, com o objetivo

de facilitar o controle das informacdes que sdo lancadas pelos demais jogadores;

e (Partnerships) Jogos de parceria: Os jogadores formam aliangas para avangar e/ou
atrapalhar seus adversarios. Mesmo que sO0 um jogador venga, € comum que
adversarios se auxiliem para barrar outro jogador que esta proximo de resolver o

mistério e vencer a partida;

e (Movement) Jogo de movimento: Os jogadores deslocam suas pecas pelo tabuleiro a
fim de avancar e chegar a um determinado espago do jogo, movimentando-se através

de hexagonos ou espagos continuos quadriculados, sempre na horizontal ou vertical;
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e (Take-That) Jogo de Vantagem: Os jogadores sdo capazes de modificar a atrapalhar o
jogo de seus adversarios ao utilizar cartas especiais, impedindo a passagem, roubando
cartas e revelando os segredos de seus adversarios. Um exemplo comum e bastante
conhecido desta mecanica é o jogo de cartas UNO, em que os jogadores podem

atrapalhar seus adversarios por meio de cartas;

e (Trading) Troca de itens: Derivada da mecanica anterior, os jogadores aqui sdo
capazes de trocar itens entre si (cartas) de forma forcada para atrapalhar o jogo do

adversario ou modificar o andamento da partida;

® (Goal) Jogo de objetivo: O jogo possui objetivos claros desde o inicio da partida, nao

se modificando na medida que a partida avanca;

® (Memory) Memoria: Os jogadores se utilizam da memoria e de anotacdes para reter

informacoes e avancar na partida;

e (Player Elimination) Eliminacao dos jogadores: Os jogadores podem ser eliminados
da partida se ndo cumprirem as regras ou darem uma resposta final incorreta. A
eliminacdo de jogadores em um jogo é uma forma de aumentar a tensdo entre eles

(Kritz; Mangeli; Xexéo, 2017).

Dois elementos acompanham as mecanicas do jogo que sdo de suma importancia
para completar a experiéncia e compreensao que podemos tirar de um jogo, que sdo a
dindmica e a estética. Ambos os elementos ndo podem ser controlados por aqueles que
desenvolvem 0 jogo e se assemelham a outros conceitos citados anteriormente, como a
ludicidade, pensada por Luckesi (2022). A dindmica ocorre posteriormente ao funcionamento
da mecanica, ela é a forma que os jogadores encontram de interagir com o jogo e interagirem
entre si, ou seja, sdo os comportamentos dos jogadores diante da experiéncia fornecida pelo
criador do jogo. Apos a dinamica, temos o surgimento da estética, bem semelhante a
ludicidade, a estética € o estado de animosidade que afeta o jogador apds interagir e gerar uma
dindmica com o jogo. Por ser um estado individual de emocdo, a estética, assim como a

ludicidade, ndao pode ser medida (Kritz et al. 2017).
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Para concluir o pensamento em torno da criacdo de Rastros de Sol e Luz,
voltemos rapidamente a um ponto anterior, necessario para uma maior compreensao do papel
que acreditamos que o jogo possui. Além das cartas de sujeitos, locais e eventos histéricos, o
jogo também possui algumas cartas de uso especial que, para além de modificar o rumo do
jogo e o destino dos jogadores (Take-That), também contam mais sobre o periodo da Fortaleza

Belle Epoque.

Figura 12 - Cartas especiais Rastros de Sol e Luz
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Fonte: Acervo do autor, 2026.

Compostas por um total de 15 cartas, as cartas especiais foram pensadas como
forma de complementar e enriquecer o ambiente da Belle Epoque fortalezense.
Diferentemente das outras cartas, as especiais contam com fontes historicas que ditam o efeito
da carta, em que imagem e texto dialogam diretamente e influenciam no rumo do jogo.
Retiradas principalmente de acervos online como o Fortaleza Nobre (Nobre, 2026) e Fortaleza
em Fotos e Fatos (Garcia, 2026), as fontes conectam os alunos diretamente a um passado
concreto e um cotidiano mais préximo de suas realidades.

No topico a seguir, aprenderemos mais sobre Rastros de Sol e Luz e as regras para
a sua aplicacdo em sala de aula, explicando cada detalhe para seu perfeito funcionamento. A
partir das regras do jogo, podemos perceber as mecanicas rodando e se encaixando uma a
uma, fazendo com o que o jogo funcione sem nenhum problema.

O nome do jogo, faz referéncia aos vestigios (rastros) que o historiador busca para
construir sua narrativa e a Fortaleza como terra do sol e Ceara como terra da luz, nome em

alusdo ao pioneirismo no processo de abolicdo da escravatura no Brasil.
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4.2 Com quais elementos se faz uma histéria? Aprendendo a jogar Rastros de Sol e Luz

Em Rastros de Sol e Luz, cada estudante assume o papel de um sujeito que viveu
no periodo conhecido como Belle Epoque, na cidade de Fortaleza, entre os anos de 1860 e
1930. Durante o jogo, os estudantes devem solucionar o mistério do desaparecimento do Bode
Ioi6 do Museu do Ceard, pois seu sumico pode alterar a ordem e os fatos de muitos eventos
historicos da cidade de Fortaleza.

O bode, que herdou toda a gaiatice e molecagem do povo de Fortaleza, resolveu
voltar para vida de boemia e caminhar por lugares que marcaram a cidade e, ndo satisfeito
apenas com as andangas, resolveu bagungar com a Historia.

Seus objetivos sdao descobrir: 1. Com que estava o 10i6; 2. Em qual lugar da
cidade ele estava; 3. Qual evento historico ele tentava baguncar. Vence a partida aquele que
solucionar primeiro o mistério e responder corretamente as trés perguntas.

A seguir, enumeramos de forma didatica os passos para rodar Rastros de Sol e
Luz, assim como ilustrar cartas e demais componentes para uma melhor visualizacdo de todo
0 processo.

Antes de iniciar o jogo propriamente dito, vamos preparar o tabuleiro e todo o

resto que vamos pFECiSEll‘.

1. Comece o jogo organizando os 11 pedes de sujeito ao redor do tabuleiro. Mesmo que o
nimero de jogadores seja menor, os 11 pedes participam da partida. (Lembre-se, um
dos objetivos é descobrir quem estava de gracinha pela cidade junto com o Bode 10i0);

2. Cada jogador escolhe um sujeito para representar. A escolha pode ser livre ou a partir
de sorteio com os dados, sendo que aquele que tirar o maior numero nos dados tem
preferéncia de escolha;

3. Apo6s todos escolherem seus sujeitos, retina-os na Praca do Ferreira, o coracdo da
cidade. Coloque os sujeitos ndo escolhidos ao redor do tabuleiro;

4. Agora que todos escolheram seus sujeitos, é hora de organizar as cartas. Separe e
organize em grupos as cartas de sujeito, local e evento historico;

5. Apos a separacao, embaralhe cada grupo separadamente e, de maneira aleatoria, retire
uma carta de cada grupo e coloque-as no envelope confidencial, pois sdo estas cartas
que guardam a solucao do problema. (Nao esqueca: é um segredo, VOocé e 0s outros

jogadores ndo podem saber quais cartas estdo no envelope);
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6. Embaralhe de forma conjunta os trés grupos de cartas e entregue uma a uma para cada
jogador até ndo restar nenhuma. (E normal que algum jogador fique com mais cartas
que outro, faz parte do jogo);

7. Organize ao lado do tabuleiro as pecas de eventos historicos, os bloqueadores e as

liberacOes de caminhos e estaremos prontos para comecar a jogar;

Agora que sabemos o que fazer inicialmente e estamos com as cartas em maos,

pecas no tabuleiro e segredo no envelope, vamos entender o que fazer a cada rodada.

8. O primeiro jogador sera aquele que escolheu o Coronel ou Governante. Caso nao
tenham sido escolhidos, comeca aquele que tirar o maior nimero nos dados, seguindo
a ordem a partir de sua esquerda;

9. O jogador deve lancar os dados e andar a quantidade de casas indicadas nos ntimeros.
Os jogadores ndao podem dar um palpite no primeiro lugar que iniciam o jogo (Praca
do Ferreira) e nem retornar para o ponto de partida na primeira rodada;

10. Quando estiverem se movimentando pelo tabuleiro, os jogadores sdo impedidos de
passar por cima de outro pedo e parar em uma casa que ja esteja ocupada. O jogador €é
obrigado a desviar o caminho;

11. Ao chegar em um local, siga os seguintes passos:

e Entre no local somente pela porta, a entrada esta indicada de amarelo;

e Se um pedo ocupa a porta de entrada do lugar, vocé fica impedido de adentrar.
(Uma boa estratégia para impedir o avango dos demais jogadores);

e Dentro de cada lugar, pode ter outros peoes;

e Ao entrar em um local, o jogador é obrigado a dar um palpite imediatamente.

Pronto, ja sabemos como iniciar a partida, nos movimentar pelo tabuleiro e entrar
nos diferentes espacos que fazem e fizeram parte da cidade de Fortaleza, agora, é hora de
descobrirmos a forma de dar palpites. Palpite é uma tentativa prévia de solucionar o problema

e é a partir dele que a investigacdo avanca e as respostas vao ficando mais claras.

12. O local que vocé quer chegar e entrar, deve ser aquele no qual vocé acredita que o
Bode loido esta. Ex: acredito que loi6 esta no Clube Iracema, logo, devo me

movimentar até o local para fazer o palpite;
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Para fazer o palpite, o jogador deve: estar no local que acredita ser o correto, colocar o
pedo do acusado dentro do local e, também, pegar a peca de evento historico que o
bode tenta baguncar.

© No momento do palpite, o jogador desloca o pedo do adversario de lugar e o
transporta para o lugar que acredita ser a resposta do problema. Essa também é
uma estratégia para atrapalhar aquele jogador que pode esta proximo de
solucionar o problema do desaparecimento do bode.

Como verificar um palpite? Apds o palpite, o jogador a sua esquerda deve mostrar
uma das suas cartas que foi dada no palpite, se ele ndo tiver nenhuma das trés cartas, o
proximo jogador deve mostrar uma das cartas e assim segue até alguém ter uma das
trés cartas e descartar o palpite dado pelo primeiro jogador;

e Quando o jogador a esquerda tem uma carta que prova a falsidade do palpite e
ndo o faz, ele atrapalha o jogo e pode ser desclassificado por desonestidade.
Assim, sempre que puder fazer, os jogadores devem provar a veracidade do
crime.

Quem teve o pedo deslocado pelo palpite anterior pode fazer duas coisas: dar um
palpite no lugar em que esta ou rolar os dados e deslocar-se para outro lugar. (Nao é
possivel retornar de maneira automatica para o lugar em que estava anteriormente);

Na folha de anotagdes, o jogador deve registrar as cartas que ja conhece para encontrar
a solucdo do mistério. Ao receber as cartas no inicio da partida o jogador ja tem pistas
das cartas que ndo estdo no envelope, siga anotando até sobrar somente a resposta final
para o problema.

e Nao é necessario preencher toda a folha de anotagoes para resolver o problema,
em alguns casos e a depender da habilidade do jogador, é possivel encontrar a
solucdo final para o problema de maneira rapida.

Ao desvendar o mistério que envolve o Bode 10i0, o jogador deve falar que quer dar
sua Resposta Final. Cada jogador s6 tem direito a uma resposta final por partida, tenha
atencao e cuidado no momento de fazé-la.

Apéds dar a resposta final, o jogador olha o envelope confidencial e verifica se sua
resposta esta correta sem revela-la aos demais. Se a resposta estiver incorreta, devolva

as cartas para o envelope e retire-se do jogo, caso contrario, vocé venceu a partida.
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Aprendemos de forma simples e direta como jogar Rastros de Sol e Luz, mas
existem algumas peculiaridades e cartas especiais que podem tornar nosso jogo mais caotico e
imprevisivel, da forma como Huizinga e Caillois pregavam.

No tabuleiro existem casas que possuem cores especiais, representadas pelo
desenho €% . Ao parar em uma das casas com o simbolo especial, o jogador tem o direito
de puxar uma carta especial e utilizar seu efeito de acordo com o comando da carta. As cartas

especiais tem o fundo colorido e ndao devem ser misturadas as demais cartas.

e As cartas s6 podem ser utilizadas a partir da segunda rodada, ou seja, depois que todos
ja tiverem jogado uma vez;

e Ao utilizar a carta especial, ela é retirada de jogo imediatamente e ndao pode ser mais
utilizada;

e O portal fica inutilizado apés um dos jogadores parar sob ele. Devendo ser usado com
cautela e de forma estratégica.

o Bloqueie o portal com uma das pecas de bloqueio do portal.

Peca bloqueio de portal.

Algumas cartas especiais possuem a habilidade de alterar o caminho dos
jogadores. As cartas de bloqueio de caminho devem ser utilizadas apenas se o jogador quiser
bloquear alguma parte do caminho. Sempre que utilizada, deve retornar para a pilha de cartas
especiais. Estas cartas ndo sdo descartadas e sempre retornam ao baralho. As entradas dos

locais ndao podem ser bloqueadas.

Peca bloqueio de caminho

Agora que ja sabemos como jogar Rastros de Sol e Luz, é o momento de
descrever a experiéncia que tive com o jogo em sala de aula e os desafios de aplica-lo nas
turmas de 8° e 9° ano do Ensino Fundamental. No anexo desta dissertagdo também constam as

regras do jogo, assim como seus componentes, essenciais para a partida rodar.
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4.3 Hora de jogar! experimentado Rastros de Sol e Luz com os estudantes.

Chegamos na parte empirica do trabalho, o momento de relatar a experiéncia e
impressdes sobre a aplicacao do material didatico produzido. Espero que a construcdo desta
dissertagdo tenha feito sentido na forma em que foi realizada, uma vez que foi idealizada para
que todos os caminhos levassem a aplicacdo do jogo junto dos alunos.

Nesta secdo o objetivo é simples, relatar o maximo de informacdes pertinentes a
pratica pedagogica que foi vivenciada junto dos alunos em sala de aula, cobrindo o maximo
de elementos para que a visao daqueles que lerem este trabalho seja a mais completa possivel,
logo, elementos como a série dos estudantes, faixa etaria, quantidade de alunos, tempo,
dificuldades enfrentadas e outros elementos serdo registrados aqui.

Antes de iniciar o relato da experiéncia, se faz necessario pontuar, mesmo que de
forma rapida, algumas escolhas que tive no momento de aplicacdo do material didatico. A
experiéncia foi conduzida em uma aula comum de Historia, sem que houvesse a necessidade
de existir um projeto ou evento apropriado para a aplicacdo, dessa forma, apenas escolhi a
melhor aula para utilizar Rastros de Sol e Luz e explicar aos alunos que se tratava de uma
experiéncia com um jogo para aprender historia.

Diante dos alunos foi explicado que se tratava de uma etapa importante para a
conclusdao do curso de Mestrado e que observaria as partidas que se desenvolveram ali, e que
mesmo diante disso, deveriam se comportar de maneira natural, como se estivessem em aula
qualquer de Histéria e que aquela fosse mais uma atividade. Para aplicar o jogo, pensei em
uma abordagem metodologica diferenciada, a de ndo abordar ou apresentar previamente para
os alunos a temética da Belle Epoque em Fortaleza, partindo da ideia de que o préprio jogo é
uma fonte histérica e de que o mesmo €é capaz de desencadear reflexdes a partir de sua leitura.

Agora sim, voltando para a sala de aula, a expectativa para a aplicacdo do jogo é a
mais alta possivel. Afinal, tempo e dedicacdo foram investidos na producdo do material
didatico e espero que ele cumpra seu objetivo pedagogico, permitindo que os estudantes
aprendam mais sobre Fortaleza, ao mesmo tempo que sejam capazes de se divertir e gerar um
momento de aprendizado prazeroso. Em outras palavras, espero que o jogo possa despertar o
sentimento de ludicidade em nossos estudantes e desenvolver um pleno estado de alegria e
satisfacdo ao encararem uma rodada de Rastros de Sol e Luz.

Rastros de Sol e Luz foi aplicado em dois grupos distintos, em cada grupo, a partir

de suas especificidades, pretendia testar a reacdo ao jogo, a forma como os estudantes o
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percebia e também a forma como se apropriaram do material, tanto quanto as suas regras e
também a aprendizagem gerada em cada um deles.

Como citado no segundo capitulo desta dissertacdo, a escola na qual a atividade
foi desenvolvida é uma Escola de Tempo Integral (ETT), localizada na periferia de Fortaleza e
atravessada por dilemas comuns a muitas periferias das grandes metrépoles brasileiras. Os
dois grupos seguiram a seguinte divisdo: O grupo de nimero um € a turma do 8° ano C,
composta por 39 alunos com idade entre 12 e 13 anos. Pelo fato de o jogo ter sido aplicado
ainda no inicio do ano, percebo que muitos dos estudantes ainda possuem uma mentalidade
um tanto infantilizada, resquicios do 7° ano, série que cursaram no ano interior. Ja o grupo
dois é composto pelos alunos do 9° ano C. Com 39 alunos na turma, sua faixa etdria varia
entre os 13 e 15 anos de idade, estd também é uma turma que ja estd mais proxima de
completar o ensino fundamental, tendo estudado na escola desde o 6° ano e terem sido meus
alunos em anos anteriores.

A escolha de aplicar o material didatico em duas turmas se deu por uma questao
de logistica e por uma escolha estratégica, uma vez que estas sao as duas tnicas turmas que
possuem aulas conjugadas (2 aulas seguidas) e por serem turmas em que 0 comportamento
normalmente é mais tranquilo. Além destes dois fatores, tais turmas sdo consideradas como
boas pelo conjunto de professores da escola.

O objetivo ao dividir os grupos em duas séries distintas era analisar, no momento
da aplicacdo, a forma como ambos se comportam e se a série que cursam influencia em algum
ponto na experiéncia. Fica claro desde o inicio que os niveis sdo diferentes, ao menos
esperamos que sejam, pois o 9° ano deveria ter uma maior capacidade intelectual e
habilidades para compreender o jogo, além de uma maior maturidade. Veremos mais a frente
durante o relato da experiéncia.

Toda a experiéncia com os alunos teve duracdo de 2h/a, cerca de 1h 50min. Esse
tempo foi utilizado para contabilizar toda a experiéncia com Rastros de Sol e Luz, desde a
apresentacdo para a turma, passando pela leitura das regras e finalizacdo da partida. O
processo avaliativo do jogo foi feito em momento posterior, pois gostariamos que os
estudantes desenvolvessem suas ideias sobre o mesmo e aquilo que consideravam como
aprendizado. Os elementos que avaliei enquanto a partida rolava e imediatamente apds o seu
fim foram as interacdes entre alunos, falas, dividas e outros elementos mais espontaneos que
os alunos demonstraram.

Na sala de aula, os alunos foram divididos em grupos de até seis estudantes.

Embora o jogo comporte um numero maior de participantes em uma mesma partida,
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acreditamos que até sete jogadores por partida seja o nimero ideal, de modo a garantir maior
dinamismo e interacdo entre todos que estdo na mesa.

Organizados em cinco grupos de seis alunos, eles organizaram as mesas da sala e
se sentaram formando um grande quadrado. O formato retangular/quadrangular garante que
os jogadores possam manipular suas cartas e fichas de maneira mais discreta, uma vez que
guardar segredo é essencial para o sucesso da partida. Em seguida, foram distribuidos os
componentes do jogo, como o tabuleiro, os pedes, os dados, fichas de anotagdo, cartas e o
manual de regras.

Acompanhando o material do jogo, pedimos para que os alunos tivessem em maos
caneta e algum material para dar apoio as fichas de anotagdes, como um livro ou caderno,
apos a entrega dos componentes, seguimos com a leitura das regras. A leitura das regras foi
um momento mais complicado e demorado do que imaginava, principalmente na turma do 8°
ano C. O que no planejamento deveria durar cerca de 20 a 30 minutos, levou mais de 60
minutos, o que consequentemente atrapalha o desenvolvimento das atividades. A turma do 8°
ano C, pela idade ou temperamento dos alunos, estava bastante agitada, o que dificultou a
leitura das regras e compreensdo do jogo. Os proprios estudantes, neste momento, discutiam
entre si na tentativa de silenciar os colegas mais agitados da turma. A leitura das regras do 9°
ano C foi mais tranquila, nesta turma, a leitura durou cerca de 30 minutos e a compreensao
inicial foi bem mais rapida.

A leitura das regras compreendeu a etapa de preparacao para todo o jogo, lemos a
histéria do jogo, expliquei sobre rapidamente sobre o bode, separamos as cartas, distribuimos
as mesmas e montamos o tabuleiro. O grupo do 8° ano C teve maior dificuldade para separar
os componentes, parte dos estudantes ndo conseguiam executar o comando e seguir no tempo
em que as informagOes eram lidas. Parte dos alunos queriam organizar o tabuleiro a sua
maneira, além de brincar com as cartas, utilizando-as como se fossem cédulas de dinheiro. Por

mais simples que parecesse, este foi 0 momento mais demorado junto da turma.
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Figura 13 - Tabuleiro do jogo Rastros de Sol e Luz, turma 8° ano C
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Fonte: Acervo do autor, 2026.

Todo o jogo foi pensado para ser compreendido e aplicado de maneira facilitada e
esta etapa da organizacdo, tdo dificil para alguns alunos, foi uma verdadeira surpresa. De
forma geral, meu papel enquanto professor foi o de observar e responder dividas quanto ao
funcionamento do jogo para aqueles que nao estavam conseguindo compreender as regras e as
mecanicas. Para facilitar a compreensado das experiéncias aqui relatadas, dividirei o relato dos
dois grupos para um melhor entendimento e ver a forma como funcionou em cada série. A
observacdao das partidas também serviu como aprendizado para melhorar elementos que
passaram despercebidos ou que para mim nao eram um problema até entao.

O grupo do 8° ano C foi o mais dificil de aplicar, toda a experiéncia na turma foi
bastante cadtica e confesso que um tanto frustrante, pois depositava na turma uma alta
expectativa quanto a sua aplicacdo. Assim como citado acima, iniciei a aula explicando sobre
0 que a atividade se tratava. Dividimos os grupos e todos os estudantes que estavam presentes
na sala de aula participaram, diferentemente do Huizinga, aqui a participacdo era obrigatoria
para todos e ndo tinha oportunidade de escolha.

Barulho, conversa alta e muita discussio no momento de formar os grupos
dificultou todo o processo, a alta indisciplina dificultou a experiéncia com a turma e antes de
terminar o relato e analise, adianto que ndo foi desenvolvido de forma plena.

Apos as dificuldades iniciais em separar os componentes do jogo e organizar tudo

para o inicio da partida, que durou um pouco mais de 60 minutos, 3 dos 5 grupos acabaram
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por desistir do jogo, o que para mim foi uma enorme tristeza. Minha percepcdo sobre o
porqué da desisténcia dos alunos ndo parte da dificuldade que o jogo tenha, até porque é algo
simples, mas sim sobre questoes ligadas as proprias personalidades, interesses e rendimentos
dos estudantes.

O grupo 1 do 8° ano C, composto por meninos e meninas, desde o inicio
apresentava baixo interesse em participar da atividade, mas foram seguindo com as instrucées
para a montagem e organizacdo do jogo, mas ndo passou disso. Notadamente, este é um grupo
de alunos com baixo rendimento escolar, minha observacao e de demais professores é que sao
alunos com muitas faltas, baixas notas e pouco ou nenhum interesse em participar das
atividades, mas que apesar disso, durante as aulas sdo alunos que ndao costumam “dar
trabalho” aos professores. Como ndo estavam se esforcando na atividade e ndo queriam ajuda,
pedi gentilmente que recolhessem o material para evitar o desgaste dos mesmos.

Ao falar do desgaste dos componentes do jogo, me surpreendi com o grupo de
ntmero 2, formado apenas por meninos. A turma de alunos que todo professor enfrenta e quer
evitar em suas aulas, muita conversa, alta indisciplina e zero vontade de estudar, este era o
perfil majoritario dos seis estudantes. A bagunca e o desinteresse levaram os estudantes a
atirarem as cartas uns nos outros, amassarem os componentes e derruba-los no chdo, enquanto
0 unico aluno que tentava, de alguma forma, se interessar pelo jogo era impedido pelos
demais.

As meninas do grupo 3, desde o inicio da aula, ndo demonstraram nenhum
interesse na atividade. Formar o grupo e juntar suas mesas ja foi um grande sacrificio. Das 6
alunas presentes na equipe, somente uma demonstrou interesse em organizar o tabuleiro e
participar da atividade, as demais dormiram ou ficaram penteando os cabelos e usando
maquiagem, coisa bastante frequente na escola. O grupo também recolheu o material do jogo.

Nao poderia estar mais decepcionado com as atitudes dos estudantes citados
acima, mas qual professor nunca precisou adaptar seu planejamento ou mesmo foi impedido
de aplica-lo por ma vontade de seus alunos em participar das atividades? Por sorte, a aula ndo
estava 100% arruinada e os dois ultimos grupos abracaram a ideia e participaram com
bastante entusiasmo. Nao sei se por estarem na frente da sala ou por ser formado por alunos
que normalmente engajam nas aulas, os grupos de nimero 4 e 5 estavam bastante engajados
com a atividade desde 0 momento que me viram chegar com o jogo em maos.

O quarto grupo foi o que mais conseguiu desenvolver a partida e jogar de forma
mais autbnoma, compreendendo as regras desde o inicio e até mesmo tomando a frente quanto

a organizagdo dos elementos e forma de jogar. De forma amigavel, os alunos discutiam para
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ver quem seria o responsavel por organizar tudo, distribuir cartas e ler o manual junto do
professor. No grupo, foi possivel perceber a cooperagao entre os estudantes, a discussao sobre
as cartas, suas imagens, o texto e principalmente sobre os locais que apareciam no tabuleiro,
tirando duvidas sempre que necessario. Apesar da desisténcia de um estudante, o tinico com
baixa frequéncia, a experiéncia com o grupo foi bem positiva e 0 jogo se mostrou um bom
instrumento para se utilizar nas aulas de Histdria.

As meninas do grupo 5 mostraram um desempenho e envolvimento muito
semelhante ao dos alunos do quarto grupo, sendo a interacdo entre si um dos seus maiores
destaques. A todo momento, elas procuravam tirar ddvidas, perguntar sobre a producdo do
jogo e sobre seus elementos, mas para mim, o maior ponto de destaque do grupo foi poder
perceber a participagdo e integracdo de estudantes que normalmente possuem dificuldade para
compreender os conteudos. Foi engracado ouvir as alunas rirem, apontarem uma para as
outras pronunciarem o nome das cartas. “O bode esta nos Abarracamentos, com o Jangadeiro
e tentou baguncar a Padaria Espiritual” dizia uma das alunas ao dar um palpite na tentativa de
solucionar o mistério do desaparecimento do bode I0i6.

Confesso que sai da aplicacdo no 8° ano C um tanto frustrado, experiéncia que
compartilhei com os demais colegas na sala dos professores. Por ser uma turma que
normalmente apresenta um bom comportamento e participa das atividades propostas, esperava
mais envolvimento com a atividade e minha andlise pessoal sobre o porqué do baixo
rendimento da turma com o jogo reside em dois pontos. O primeiro deles reside no fato de os
mesmos terem escolhido de quais grupos fariam parte, pois em nenhum momento opinei ou
questionei sobre sua formacdo; o segundo ponto foi sobre a obrigatoriedade de participar da
atividade, sendo que todos que estavam na sala foram obrigados, ndo tendo o poder de
escolha.

Apesar das intercorréncias, fiquei satisfeito com a forma que os grupos 4 e 5
participaram da atividade. Pude perceber que os estudantes ali envolvidos, de alguma forma,
conseguiram desenvolver habilidade ou aprendizado a partir do Rastros de Sol e Luz, o que
me deixa feliz, mas decepcionado pelos outros alunos que ndo alcangaram o mesmo que seus
colegas de turma. Infelizmente, no oitavo ano C nenhuma equipe conseguiu concluir o jogo a
tempo.

A aplicagdo do jogo com o 9° ano C ocorreu logo ap6s a aplicacdo do 8°ano C e a
experiéncia com a primeira turma gerou algum aprendizado que pode ser aplicado na turma
do nono ano. Assim como na sala anterior, iniciei explicando o que era a atividade que

irlamos fazer e de sua importancia para mim, de que era o produto didatico final do meu curso
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de Mestrado e que ali iria aplicar e observar o andamento da atividade. Além desses informes
iniciais, também expliquei que se tratava de um jogo para aprender sobre a Cidade de
Fortaleza no periodo conhecido como Fortaleza Belle Epoque.

Diferentemente da turma anterior, nessa nao obriguei a participacdo dos
estudantes, estes eram livres para decidir ou ndo a adesdo a atividade. 19 alunos decidiram
participar e 15 optaram por ndo. Para os que ndo toparam participar, uma atividade comum foi
passada, a de responder um questionario sobre a Primeira Guerra Mundial.

A ndo obrigatoriedade da participagdo dos estudantes surgiu com a ma
experiéncia na turma anterior. Esta foi a solucdo encontrada para controlar a indisciplina
daqueles estudantes que ndo estavam dispostos em participar e preservar o animo daqueles
que estavam. Normalmente, esta ndo seria uma decisdo que tomaria em outras aulas, pois
acredito que o aluno ndo pode ser recompensado ou acreditar que pode decidir sobre
determinados assuntos so por ser indisciplinado ou por ndo querer participar de determinada
atividade.

Na turma do nono ano, a leitura das regras, organizacao do tabuleiro e separacao
das cartas ocorreu de forma totalmente oposta a da turma anterior e em cerca de 30 minutos
todos os grupos ja estavam prontos para jogar. Um elemento que impactou o andamento da
experiéncia foi o atraso no inicio da aula, muitos alunos chegaram atrasados e ainda foi
necessario explicar a situacao sobre aderir ao jogo ou ndo para a turma.

Dentre os alunos que formaram grupos para participar da aplicacdo do jogo, havia
um que a principio ndo gostaria de participar, mas no momento em que foi informado que
deveriam realizar outra atividade, optaram por participar da experiéncia junto dos demais. Os
outros trés grupos aderiram desde o inicio, mesmo antes de ndo terem conhecimento da
atividade extra.

O grupo 1, dentre as duas salas, foi o que apresentou maior especificidade e para o
qual eu ndo estava preparado para lidar, pois era composto por alunos que contavam com
atendimento educacional especializado — AEE. O grupo conseguiu até de forma rapida
organizar e separar todas as cartas, mas jogar ndo foi uma experiéncia facil, pois o jogo
demanda leitura, raciocinio e articulacdo de ideias, habilidades ndo tdo desenvolvidas neste
grupo. Os meninos também tinham dificuldade de identificar cartas, pedes e determinar onde
era cada local no tabuleiro, mesmo que eu estivesse a todo momento os ajudando no decorrer
do jogo. Lancar um palpite na tentativa de solucionar o mistério também foi um elemento do
jogo de grande dificuldade para os alunos do grupo e s6 conseguiram quanto me propus a

sentar com eles. De longe, percebi que estavam desistindo, pois o jogo estava em uma
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dificuldade muito acima de suas habilidades, até mesmo segurar as cartas era uma dificuldade
para os membros da equipe.

O grupo de nimero 2 foi o grupo de alunos que decidiu participar ap6s saberem
que receberiam uma outra atividade, curiosamente este foi um dos melhores grupos que
participaram da atividade. No inicio, parecia bem evidente que as meninas nunca tinham
jogado um jogo de tabuleiro e se impressionaram facilmente com as cartas, pedes e outros
acessorios do jogo. Quando perguntei se haviam jogado algum jogo parecido me responderam
que somente UNO, famoso jogo de cartas e muito presente nas escolas como um passatempo.
As meninas entenderam rapidamente as regras do jogo, organizaram bem o0s acessorios e
jogaram sozinha sem grandes dificuldades. Depois que expliquei como funcionam os palpites,
tomaram o jogo para si e de forma muito rapida avangaram na partida, mostrando entusiasmo
ao fazer novas descobertas, enganar as amigas e fazer acusacOes sobre quem estava mais
proximo de descobrir o mistério do desaparecimento do bode. De longe, era possivel ver que
se divertiam com o jogo e rapidamente pareciam que jogavam Rastros de Sol e Luz a tempos.
Para ndo falar que ndo houve dificuldades, as meninas estavam com problema para identificar
alguns locais e as pecas de eventos histéricos que ndo estavam identificadas com o nome.

As alunas do terceiro grupo também mostraram um bom desempenho com o jogo
e a atividade como um todo. Com elas, era possivel perceber também que ndo possuiam
familiaridade com a linguagem dos jogos de tabuleiro, mas que por conta de suas habilidades
escolares, contornaram essa situacdo de forma rapida. E interessante perceber que, assim
como neste grupo, os demais alunos que conseguiram aprender a jogar e se envolveram com a
atividade sdo estudantes que possuem um bom rendimento escolar, ndo somente em Historia,
mas também nos demais componentes curriculares, colocando-os na frente em diversas
situacOes da vida. Por serem boas alunas, o grupo 3 ndao costumava pedir ajuda, mesmo
quando claramente estavam com algum tipo de dificuldade e nestas horas, ia até o grupo
ajuda-las a esclarecer o problema.

O quarto e ultimo grupo é uma equipe bem peculiar. Conhecidos na escola por
comecarem e ndo terminarem as atividades, levaram a experiéncia com o jogo como uma
grande brincadeira, utilizando as cartas e pecas da maneira que queriam. Me parece, que
encontraram no jogo uma grande oportunidade para se reunirem e colocar a conversa em dia,
pois as risadas e conversa eram tantas que chamavam a atencao da sala para o grupo. Assim
como outras equipes, pedi para que recolhessem os componentes, pois estava nitido que nao

estavam interessados na atividade e formaram um grupo para brincar e ndo para jogar.
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A experiéncia com o 9° ano C foi bem mais tranquila que a turma anterior, mesmo
com as dificuldades colocadas por alguns alunos, a leitura das regras e explicagcdes gerais
fluiram de maneira satisfatéria. A ndo obrigatoriedade em participar da atividade é um
elemento que coloco de forma positiva para o bom aproveitamento do jogo em sala de aula,
mas esta é uma situacao que nao podemos nos permitir cotidianamente enquanto educadores,
uma vez que fornecer uma educacdo de qualidade para todos é um dever nosso.

A turma do nono ano me permitiu enxergar alguns elementos no jogo que nao
estdo tao otimizados para a faixa etria dos estudantes, além de colocarem o desafio de incluir
aqueles alunos que possuem algum tipo de necessidade especial, que no momento, para este
tipo de jogo, ndo encontrei nenhuma forma de adaptacdo, mas que continuarei trabalhando em
ideias que também possam inclui-los.

Em ambas as turmas, cada uma a seu nivel, tiveram dificuldades que de alguma
forma impactaram no andamento do jogo, impossibilitando que experimentassem de forma
plena o jogo como foi concebido.

Dentre as dificuldades observadas, a que considero mais critica foi a capacidade
de localizar e diferenciar as cartas de local e de evento histérico. Como as cartas de sujeito
possuem ilustracdes de pessoas, esse tipo de carta foi facilmente reconhecido, mas, ao
passarmos para os pedes, 0os alunos ndo conseguiram identificar facilmente cada um deles.
Como foi a primeira experiéncia com o jogo, acredito que o tempo destinado a familiarizacado
foi insuficiente e que, para sanar essas dificuldades, seriam necessarias mais partidas.

Andar pelo mapa e a forma de entrar nos locais foi facilmente reconhecido, mas
elaborar um palpite e validar junto aos colegas confundiu boa parte dos estudantes. Esta etapa
do jogo foi bem assimilada quando parei para sentar com eles e explicar como proceder passo
a passo para que nao houvessem mais equivocos. Essa questdo esta ligada a indisciplina na
sala de aula, problema que ndo faz parte do jogo, mas o influencia fortemente. O jogo entraria
como uma possivel resposta para sanar tal questdo, mas entende-se que o jogo ou outro
método qualquer ndo solucionara tal problema por completo.

De modo geral, classifico a experiéncia em sala de aula como satisfatéria, por ser
o material final da dissertacdo de mestrado havia muita expectativa para que ocorresse da
melhor forma possivel, afinal se trata de um trabalho para auxiliar na aprendizagem dos
estudantes, mas o relato mostra as adversidades que enfrentamos diariamente em sala de aula.

Sobre a participagdao dos alunos, houve maior interesse por parte dos alunos que
gostam, nem que minimamente, do ambiente escolar e de estudar de uma forma geral e, que

mesmo assim, tiveram algumas dificuldades para compreender as regras e o funcionamento
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do jogo. Essa dificuldade, somada a indisciplina de parte dos alunos fez com que houvesse
atraso no andamento da atividade, impedindo que nenhum dos grupos que participaram da
experiéncia conseguisse concluir o jogo a tempo.

Os grupos pareciam bem felizes ao jogar, era perceptivel o entusiasmo deles ao
descobrir uma nova pista e ficar mais proximo da solugdo final. Ficaram espantados pelo fato
e 0 jogo ter sido produzido por mim e pela beleza e cuidado que as cartas possuiam. Mesmo
com dificuldades, estavam felizes em participar da atividade.

Ao observar as partidas em si, ndo pude perceber tantos questionamentos sobre a
parte historica do jogo, mas ao ler as cartas os alunos podiam interagir com o conhecimento.
Falavam sobre o Theatro José de Alencar, Cemitério Sdo Jodo Batista, Passeio Publico, Praca
do Ferreira e outros locais. No proximo t6pico, partimos para a avaliacdo dos alunos sobre o
jogo, em que verifico suas percepcoes de forma mais objetiva a partir de um questionario

sobre a atividade.

4.4 Avaliacao final! O jogo e as aprendizagens.

A experiéncia, como relatada acima, ndo foi a mais positiva de todas e, como em
qualquer atividade, ou quase todas, temos de estar preparados para os inimeros conflitos que
podem surgir entre os alunos e a atividade planejada. Para encerrar esta dissertacdo, apresento
agora a visdao dos alunos sobre o jogo e se aprenderam algo novo com a experiéncia
pedagogica.

Os dados aqui relatados foram coletados por meio de formulario online,
respondidos em um momento posterior a aplicacdo do jogo por motivos logisticos, pois as
aulas nas respectivas turmas eram as ultimas do dia e no dia seguinte houve paralisacdo de
professores na rede municipal de Fortaleza. Participaram desta etapa da pesquisa somente 0s
alunos que concluiram ou levaram com seriedade a aplicacdo do jogo em sala de aula,
portanto, excluindo os faltosos, obtive a resposta de 23 alunos ao somar as duas turmas
participantes, niimero expressivamente baixo, uma vez que a soma dos alunos das turmas do
8° ano C e 9° ano C sdo de 76 alunos.

Contendo 17 perguntas, entre questoes objetivas (7) e discursivas (10), os alunos
responderam sobre questoes ligadas ao funcionamento do jogo e sobre seu entendimento ou

ndo e se aprenderam algo com o mesmo sobre a cidade de Fortaleza. No formulario, todas as
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perguntas eram obrigatdrias, meio encontrado para evitar que os alunos nao fugissem das

perguntas.

Tabela 01 - Perguntas avaliativas do jogo Rastros de Sol e Luz

1 | Vocé conseguiu entender o objetivo do jogo logo no inicio?

2 | Voceé lembra quais eram os objetivos do jogo?

3 | Quando vocé estava jogando, conseguia identificar os tipos de cartas: sujeito, local e
evento?

4 | Sobre a identificacdo das cartas e pecas do jogo, o que mais dificultou na
identificacao?

5 | Qual foi a coisa mais dificil de entender no jogo?

6 | Durante o jogo, vocé se sentiu interessado(a) em resolver o mistério do
desaparecimento do bode 10i67?

7 | Qual foi o momento mais divertido ou interessante do jogo?

8 | O jogo ajudou vocé a aprender mais sobre a historia da cidade?

9 | Vocé consegue lembrar de alguns sujeitos historicos que aparecem nas cartas?

10 | E dos locais, vocé lembra o nome deles?

11 | Cite uma coisa nova que vocé aprendeu jogando.

12 | Vocé conseguiu entender como descobrir com quem o bode [0i6 estava?

13 | Vocé consegue lembrar o periodo da histéria de Fortaleza em que se passa o jogo?

14 | Se lembrar, cite o nome de um ou mais eventos historicos que aparecem no jogo.

15 | Pelo jogo, vocé acha que Fortaleza era uma cidade justa ou desigual? Todos os
sujeitos e locais eram semelhantes? Justifique sua resposta e tente dar exemplos.

16 | Vocé gostaria de jogar novamente o jogo?

17 | Escreva uma mensagem final para o professor. Diga o que achou do jogo, o que pode
melhorar, o que ndo gostou, etc. Pode falar sobre qualquer coisa.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2026.

E importante frisar que os alunos participaram da atividade sem nenhuma
preparacdo prévia quanto ao contedido ligado a histéria de Fortaleza no referido periodo. Essa
decisdo, tomada por mim, com certeza impactou no aproveitamento da atividade pelos alunos

e na qualidade das respostas aqui apresentadas. Essa decisdao metodologica tinha o objetivo de
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testar o poder pedagdgico do jogo e a capacidade do mesmo em auxiliar na construcdo de
aprendizagens por si sé, pois gostaria que os alunos fossem capazes de ler as imagens, os
textos das cartas, conhecessem os locais e sua historia ao explorar a cidade. Assim, tdo quanto
aprender jogando, esperava e espero que o jogo possa ajudar no despertar da capacidade dos
alunos de buscarem a pesquisa e a curiosidade.

Para respeitar a privacidade dos estudantes que responderam as perguntas, 0s

identificamos como Aluno 1 (A1), Aluno 2 (A2), Aluno 3 (A3), etc.

Gréfico 1 - Objetivos do jogo.

01. Vocé conseguiu entender o objetivo do jogo logo no inicio?
23 respostas

@ Sim, entendi facilmente
@ Entendi parcialmente (mais ou menos)
Tive muita dificuldade para entender

Fonte: Elaborado pelo autor, 2026.

O entendimento sobre a primeira questdo relaciona-se com as questoes
comportamentais enfrentadas em sala de aula. Devido ao alto grau de indisciplina por parte
dos alunos, o entendimento sobre as regras, mas principalmente do objetivo do jogo pode ter
sido comprometido, pois o objetivo do jogo foi construido para ser assimilado de maneira
facil e imediata pelos estudantes. Nesse cendrio, 62,5% dos estudantes (15) tiveram
dificuldades de compreender imediatamente o objetivo de Rastros de Sol e Luz e 13% (3)
tiveram muita dificuldade para compreender qual era o objetivo. Ao pedir para que
escrevessem sobre quais eram o0s objetivos do jogo, na pergunta de nimero dois, as respostas
obtidas foram bem semelhantes, mas ndo exatamente corretas.

Entre as respostas dadas pelos estudantes temos: “Descobrir quem levou o bode e
qual lugar ele estava baguncando” (A1, 2026); “Descobrir quem roubou o bode, uma estatua,
de um museu e também descobrir as cartas” (A2, 2026); “Sim. Tentar encontrar as cartas que
estavam dentro do envelope, com as dicas e com as ajudas do grupo que estd jogando” (A3,

2026); “Achar o bode” (A4, 2026);“Adivinhar onde o bode estava, com quem estava e qual
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evento ele estava tentando atrapalhar” (A5, 2026); “Era descobrir onde estava o bode e
descobrir as cartas secretas que estavam no envelope que diziam em que local ele era quem o
pegou e o que ele causou” (A6, 2026); “Sim, vocé tem que encontrar o bode i0id, vocé tem
que pegar trés cartas de pessoa, lugar e evento e vocé vai procurar as pistas para achar” (A7,
2026).

Por meio da amostra das respostas, percebe-se que boa parte dos estudantes possui
nocao sobre os objetivos do jogo, mas que nem todos conseguiram explicar corretamente 0s
objetivos, com excecdo dos alunos 5 e 6. Isso pode revelar ndao somente a questao do aluno
em seguir comandos e ouvir corretamente, mas também sua capacidade de construir ideias
acerca daquilo que ele conhece, pois no momento do jogo em si, todos que estavam ali sabiam
quais elementos deveriam buscar solucionar.

Seguindo com as observagoes, a terceira questdao do formulario discorre sobre a
identificacdo dos tipos de cartas presentes no jogo, componentes ligados ao objetivo final que

parte dos alunos relataram sentir dificuldades.

Gréfico 2 - Tipos de cartas.

03. Quando vocé estava jogando, conseguia identificar os tipos de cartas: sujeito, local e evento?

23 respostas

® Sim, logo de cara consegui identificar

@ Demorei um pouco para identificar, s6
quando passou algumas rodadas

S6 consegui com a ajuda do professor

@ Nio consegui identificar de jeito
nenhum

Fonte: Elaborado pelo autor, 2026.

Mais uma vez, temos uma grande parte dos estudantes com dificuldades de
diferenciar os tipos de cartas existentes no jogo, elemento este que havia percebido enquanto
observava o jogo. Desta vez, tivemos 4 alunos que s6 conseguiram identificar as cartas com
minha ajuda, principalmente para diferenciar as cartas de local das cartas de evento histdrico,

revelando o desconhecimento dos locais e de parte da histéria da cidade. A maioria dos
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estudantes habitou as diferencas ao decorrer da partida, construindo familiaridade com os

diferentes espacgos e eventos.

Gréfico 3 - Identificagdo das cartas.

04. Sobre a identificagcao das cartas e pegas do jogo, o que mais dificultou na identificagdo?
23 respostas

@ Falta de algum elemento que
identificasse o tipo de carta ou peca

@ Confundia o0 nome das cartas
Muitas cartas diferentes
@ Nio tive dificuldades para identificar
@ nao tive dificuldades pois ja joguei um
jogo desse

30,4%

Fonte: Elaborado pelo autor, 2026.

Ligada ao problema anterior, a quarta pergunta os questiona sobre o que
dificultava a identificacdo das cartas. 39,1% (9) dos alunos relatam que a quantidade de cartas
é grande, o que de fato é verdade, pois temos 11 cartas do tipo sujeito, 11 cartas de locais e 6
cartas de eventos histéricos. Somadas a estas trés categorias principais, temos mais 15 cartas
bonus que concedem habilidades temporarias aos jogadores. Embora a maioria dos alunos
tenham relatado que o jogo tem uma grande quantidade de cartas e que isso dificulte a
identificacdo, todas as cartas possuem nome e texto para auxiliar nessa compreensao, fato que
me faz voltar na questdo abordada acima, a de que os estudantes possuem dificuldades
cognitivas para organizar seus pensamentos, assimilar informacges e desenvolver raciocinio
analitico. Trés estudantes gostariam que as cartas tivessem identificacdo a mais para o jogo.

Nas dificuldades questionadas pela pergunta de niimero 5, um tipo de resposta se
sobressai, a maioria coloca que a parte mais dificil do jogo é de construir um palpite sobre o
desaparecimento do bode I0i6. O palpite ¢ a principal forma de solucionar o mistério do jogo,
sem essa compreensdao o jogador ndo consegue avangcar, travando totalmente a partida. Na
observacdo da experiéncia, pude perceber que alguns alunos, como aqueles que fazem parte
do AEE, encontraram nessa etapa do jogo seu maior obstaculo, o que consequentemente
decepcionou muitos deles, pois é uma etapa que necessita de raciocinio, deducao e leitura do

jogo como um todo, além de construir estratégias para evitar que seus adversarios saiam na
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sua frente. A identificacdo dos locais no mapa foi outro problema relatado pelos alunos, pois o

mapa conta apenas com a imagem, sem nenhuma descrigao.

Gréfico 4 - Envolvimento com o objetivo do jogo.

06. Durante o jogo, vocé se sentiu interessado(a) em resolver o mistério do desaparecimento do

bode 10i6?
23 respostas

@ Muito interessado
® Interessado

{v)
34,8% Pouco Interessado

@ N3o me interessei

47,8%

Fonte: Elaborado pelo autor, 2026.

As perguntas de numero 6 e 7 convergem ao questionar os estudantes sobre o
mistério do desaparecimento do bode e o que mais gostaram no jogo. 11 alunos estavam
muito interessados em resolver o mistério do desaparecimento, 8 interessados e 4 pouco
interessados, quantidades que dialogam com minha visao da atividade. 20 alunos responderam
que a parte mais divertida do jogo era o momento de construir um palpite e adivinhar quais
eram as cartas escondidas no envelope confidencial, o que é curioso sendo que este foi o
momento em que mais tiveram dificuldade. Na pergunta de nimero 12, as respostas mostram
que os alunos estdo bem divididos sobre o entendimento de como realizar um palpite, em que
11 alunos conseguiram entender, 8 entenderam parcialmente e 4 ndo entenderam o
funcionamento da mecanica.

Prosseguindo com as questdes, 18 alunos responderam que aprenderam alguma
coisa com o jogo sobre a historia da cidade, enquanto 2 alunos aprenderam muito e 3
aprenderam pouco, sendo que ndao houve respostas quanto a aprender nada. Sobre os
aprendizados, os estudantes partiram das cartas para dar suas respostas. A nona questao
pergunta sobre 0s sujeitos que aparecem nas cartas e se 0s alunos conseguem cita-los, em que
10 alunos relataram ndo lembrar de nenhum sujeito histérico ou escreveram respostas sem
relacdo com a pergunta, como o estudante que colocou “fonte histérica” como resposta. O

restante citou de um a trés exemplos e dois alunos citaram cinco sujeitos histéricos. Senhora,
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militar, liberto, governante e lavadeira sdo os que mais aparecem nas respostas, enquanto
retirantes e ferroviario ndo sdo citados uma unica vez. Optei por ndo dar nomes aos sujeitos
histéricos presentes no jogo para ndo criar uma historia baseada em personalidades, assim, no
meu entendimento, os alunos perceberiam a cidade como uma construcao de distintos sujeitos
e teriam mais facilidade em perceber as pessoas que habitavam ali.

Praca do Ferreira e Theatro José de Alencar foram os espacos da cidade mais
citados pelos estudantes, seguidos pelo Café Java, Clube Iracema e a Santa Casa de
Misericordia. Diferente dos sujeitos, aqui os alunos ndo conseguiram pensar ou lembrar de
nenhum dos locais frequentados pela camada mais pobre da cidade, o que pode colaborar para
um entendimento que ndo pretendo produzir, o de uma Fortaleza imaginada a partir dos
espacos das elites. Alguns poucos alunos responderam que ndo lembram ou ndo colocaram
nada.

A pergunta de nimero 13 os questiona se eles sabem em qual periodo da histéria
de Fortaleza se passa o jogo e somente dois alunos responderam Belle Epoque. Lembro que
esta informacdo foi dada antes mesmo de iniciar o jogo, no momento de apresentacdo em que
lemos as regras conjuntamente, mas que devido a dispersao da primeira turma (8°C) nao pode
ser muito bem assimilada. Para mim, sem duvida alguma, este é um elemento que precisa ser
ressaltado no jogo, pois até entdo esta informacdo ndo passava de um detalhe durante a
apresentacdo do jogo. Na mesma linha de questionamento, a passeata das criangas durante o
governo de Nogueira Accioly, a seca de 1915 e a eleicdo do bode O0i6 foram os eventos
histéricos mais citados pelos estudantes. As greves operarias, o movimento da Padaria
Espiritual e as Epidemias de variola ficaram de fora da resposta dos estudantes.

Partindo das questdes sobre os sujeitos, locais e eventos histéricos, todos os
estudantes responderam que Fortaleza era uma cidade desigual, percebendo, nem que
minimamente, as diferencas entre aqueles que habitavam ali e seus espacos. Uma das alunas
relata que “Ndo, ndo, um exemplo é o Governante e o liberto, o Governante tinha o poder de
mandar na cidade, o liberto parecia que ele era uma pessoa com mas condi¢oes de vida” (A18,
2026). Outro aluno comenta “eles eram diferentes até pelos empregos, tipo alguns tinham
empregos mais justos” (A7, 2026). Nas respostas, 0s alunos citam pontuam as desigualdades
entre sujeitos e os locais da cidade, mas ndo conseguem associar de forma escrita esses
contrastes com os eventos historicos apresentados. A questdo da escrita, inclusive, é um dos
elementos mais desafiadores, pois os alunos parecem cada vez mais apresentar deficiéncias

nessa habilidade, apresentando dificuldade de expressarem sentimentos, opinides e elaborar
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respostas mais longas. No ensino fundamental, esse € um dos grandes desafios enfrentados

pelos professores.

Gréfico 5 - Vontade de jogar novamente.

16. Vocé gostaria de jogar novamente o jogo?
23 respostas

@ Sim, com toda certeza
@ N3o seij, fico na davida

30,4% N&o gostaria

69,6%

Fonte: Elaborado pelo autor, 2026.

Para finalizar a andlise do questionario, 16 alunos expressaram vontade de jogar
Rastros de Sol e Luz mais vezes, corroborando com o que foi dito no dia da aplicacdo do
produto didatico. Sete deles ndo possuem certeza do mesmo, pois 0 jogo pode ter sido uma
experiéncia desafiadora para alguns, pois é exigido um grau de habilidades maior para ter um
bom aproveitamento.

Na ultima questao, dei liberdade para que os alunos escrevessem suas impressoes
sobre o jogo. Entre elogios ao formato e beleza das cartas, criticas quanto a dificuldade, pois
alguns colegas ndao conseguiram acompanhar e sugestdes de melhoria, os alunos destacam o
fator diversdao, como o aluno 15: “Eu gostei muito do jogo, por que ao mesmo tempo que a
gente se divertia a gente aprendia um pouco da historia de Fortaleza, eu acho que as cartas de
lugar deveriam ser mais claras e as de pessoas também por que ndo tinha nenhuma forma de
identificacdo” (A15, 2026). Outra aluna complementa: “Prof bruno, eu achei maravilhoso, se
o senhor fizesse uma continuacdo do jogo, eu com certeza iria jogar novamente, achei
muitoooo massa, s6 q pra mim foi muito rapido, por isso ndo lembro de muitas coisas, eu
acho o senhor foi bastante criativo, e eu amei, parabéns” (A17, 2026).

Embora os estudantes ndo tenham participado de forma totalmente engajada,
termino esta experiéncia com Rastros de Sol e Luz de forma satisfatéria, pois acredito que o
jogo pode sim ser uma ferramenta possivel para a educacdo, ao mesmo tempo que une

diversdo e aprendizado. A experiéncia com os alunos também me serviu de aprendizado para
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as proximas atividades e também para aprimoramento do jogo, a partir de suas observagdes e
respostas ao formulario, pontuou alguns itens que podem ser aprimorados em sua versao final.

Especificar quais sdo as cartas de local, sujeito e evento histérico, etiquetando-as
para um melhor reconhecimento por parte dos estudantes; em cada pedo, colocar no verso, o
nome do sujeito, para que ndao haja confusdao no momento do palpite; as fichas de eventos
histéricos precisam ser maiores e também identificadas com nome; nomear, no tabuleiro do
jogo, todos os locais presentes.

Observei durante o jogo que as cartas especiais foram pouco utilizadas pelos
estudantes. Cada carta oferece uma habilidade especial que os deixa mais proximos de revelar
o mistério do desaparecimento do Bode I0i6, mas nao foram utilizadas de forma consistente
pelos estudantes, pois dar énfase a estas cartas permite que os alunos conhecam mais sobre
Fortaleza. Para além da imagem, as cartas em si ndo possuem maiores informacoes histéricas,
mas foram pensadas para gerar questionamentos sobre a cidade e sobre seus assuntos.

Tais modificagdes ja constam na versdao final deste trabalho, contribuicdo dos
alunos que participaram da atividade. As imagens constantes no primeiro topico deste
capitulo, sdo imagens das cartas que os alunos jogam e tiveram acesso.

Seguindo para as conclusdes finais, toda a atividade e processo avaliativo dos
estudantes geraram algumas necessidades que se fazem necessarias para as proximas
aplicacdes. A primeira delas é a de aumentar a duracdo da atividade, pois 2 horas/aulas nao
foram suficientes para o grau de complexidade que a atividade possui. A segunda necessidade
surge a partir das respostas dos estudantes e da leitura de outros trabalhos do ProfHistdria, a
de desenvolver previamente a historia de Fortaleza junto aos estudantes, a fim de consolidar
algumas ideias junto aos mesmos. Para o ensino fundamental publico, acredito que seja
necessaria uma abordagem mais prolongada do assunto, a fim de evitar a dispersao da sala.
Para suprir esta necessidade, oficinas tematicas, como as apresentadas do trabalho do
professor Ronaldo Sant’ana (2020) podem ser uma boa solucao.

Depois de toda a experiéncia e percalcos sofridos, concluo que o jogo pode ser um
instrumento que engaja os estudantes em sala de aula, permite a aprendizagem de conteudos
histéricos, pode aproximar os estudantes da Histéria local de forma leve e descontraida, além
permitir o desenvolvimento de habilidades como argumentacdo, interpretacdo, raciocinio
l6gico e outras mais. Assim, ndo podemos permitir que contratempos da sala de aula, comum
a todos nos, nos facam desanimar de inovar e oferecer novos recursos para uma aprendizagem

mais significativa. No fim, a razdo de tudo sdo os nossos estudantes.
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5 CONCLUSAO

Finalizar este trabalho, até pouco tempo atras, parecia impossivel. Muitas vezes
me questionei se seria possivel cursar um Mestrado e ao mesmo tempo dar conta das aulas na
prefeitura de Fortaleza, afinal, lidar com o ensino fundamental exige um folego a mais, pois
estes jovens parecem ter energia infinita, escolhendo a sala de aula como ambiente para
descarrega-la. Mas aqui estou, concluindo esta jornada que desde o inicio tinha o objetivo de
modificar a realidade destes mesmos alunos com tanta energia.

Produzir um material didatico que ambiciona transformar o estado de
animosidade dos alunos, ao mesmo tempo conquista-los e mudar suas visdes acerca do
conhecimento histérico é uma tarefa extremamente custosa. Ao chegar no fim deste trabalho,
estd é uma certeza que levo comigo, pois ndo existe fonte ou metodologia milagrosa que
transforme completamente o estado e mentalidade de nossos estudantes, uma vez que a
educacdo é atravessada por questoes que fogem do nosso controle e 14 fora, o mundo parece
bem mais interessante que a sala de aula.

Ao escrever isso, faz parecer que ndo acredito no material didatico produzido
neste trabalho, mas pelo contrario, termino este trabalho acreditando cada vez mais no poder
transformador que o material pode produzir nos estudantes. Seja o jogo, uma sequéncia
didatica ou uma aula de campo, tudo é questdo de tempo e aperfeicoamento, afinal ndo
podemos desistir.

Pude perceber, dias depois, que a atividade com o jogo ainda rendia discussoes
entre os alunos que participaram da experiéncia. Foi interessante notar que eles discutiam
sobre as estratégias, as cartas que estavam no envelope secreto e os sujeitos e lugares que
davam vida ao jogo Rastros de Sol e Luz. Se gabavam até mesmo das respostas dadas no
formulario avaliativo, em que se orgulhavam de ter lembrado que o jogo era ambientado na
Belle Epoque e de que o Bode I0i6 foi uma figura iconica da cultura fortalezense.

Diante dessas percepgOes, acredito sim que o jogo pode se apresentar como
alternativa ao ensino pautado na exposicdo oral e ndo-dialogada da histéria, sendo reservado
para momentos oportunos e sempre que o planejamento demandar ou permitir.

Jogar pode ser imprevisivel, pode ser cadtico. Em uma sala de aula podemos
considerar o caos em dobro, mas é um caos controlado por regras, pela vontade de se divertir

e experimentar o novo. E dar chance a criatividade de tentar novas abordagens, mesmo que
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falhas em um primeiro momento, mas estamos em uma escola, errar e continuar tentando faz
parte do processo.

Rastros de Sol e Luz pode unir dois elementos que ao meu ver estavam em falta
na escola: a tematica da Historia Local e a diversdao fomentada pelo uso do jogo. Conversar
sobre a cidade, seus espacos, moradores e histérias de uma forma lidica faz com que o ensino
se torne mais significativo, ligando a aprendizagem a sentimentos positivos e valorizando o
espaco mais proximo dos estudantes.

Espero que o jogo desenvolvido seja um material util para todos aqueles que
quiserem aplicar em suas salas de aulas. A versdo que consta nos apéndices foi revisada e
ajustada ap6s a aplicacdo e contribuicao dos estudantes, para que a experiéncia seja a mais
plena possivel e que vocé, professor, possa desenvolver os mesmos sentimentos e percepcoes
que observei em meus alunos.

Ap6s aplicagdo e conclusdo do trabalho, volto ao objetivo principal da pesquisa ao
constatar que o jogo Rastros de Sol e Luz cumpriu seu papel pedagdgico ao propiciar a
construcao de habilidades e saberes utilizados por nos historiadores. Ao jogar, os estudantes
mobilizaram saberes como observacao, interpretacao, capacidade de comparar informacdes,
justificativa de informacOes e argumentacdo, dentre outros. Além destas habilidades, a
paciéncia e tolerancia também puderam ser observadas durante o jogo.

J& especificamente, podemos concluir que:

a) o jogo e a ludicidade possuem relacOes estreitas, mas que ambos nao
necessariamente caminham juntos. Para a educagao, buscar a ludicidade em nossas atividades
pode ser o caminho para engajar os alunos nas diversas atividades propostas pelo professor,
sendo o jogo um meio possivel para tal;

b) a Historia local é um tema que pode se beneficiar bastante do uso de jogos e da
ludicidade. Por ser uma facilitadora das compreensdes acerca do conhecimento historico, a
Histéria local, junto dos jogos, tem a capacidade de trabalhar a partir de elementos que sao
proprios da cultura juvenil e do meio dos estudantes, valorizando o entorno e elementos que
sao familiares.

€) o jogo elaborado cumpriu seu papel ao apresentar para os alunos o periodo da
Belle Epoque em Fortaleza, no qual foi possivel aprender sobre locais que existiam no
periodo, os diferentes sujeitos que habitavam Fortaleza e parte de sua histéria. As
aprendizagens foram avaliadas a partir da observacgdo da partida com o jogo e das respostas ao

formulario eletronico.
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A problematica da pesquisa partia de como seria possivel um jogo de tabuleiro ser
uma ferramenta viavel e acessivel para construir conhecimentos sobre a cidade de Fortaleza
no periodo conhecido como Belle Epoque. Ao finalizar o trabalho, concluo que os jogos sdo
excelentes para construir conhecimentos historicos, pois o conhecimento é construido a partir
de outra percepgao ou logica, ele é construido de forma desconstruida, pois sua aplicacdo foge
da rotina e da forma como os estamos habituados a produzir conhecimento.

Com o0 jogo, o aluno passa a assumir o controle sobre o seu processo de
aprendizagem, uma faz de conta que ndo deixa de ser verdade, pois é pratico e é vivenciado.
O jogo faz com que enxerguemos a sala de aula com novos olhos, abre espaco para uma
infinidade de possibilidades que ndao cabem no modelo tradicional de ensino. Essa nova
orientacdo que me fez encarar o novo s6 foi possivel gracas ao ProfHistéria UFC, que de
maneira lidica, mesmo sem intencdo, permitiu que os melhores sentimentos em relacdo a
educacdo e ao ensino de Histdria florescessem em mim. Um obrigado a todos que por la
passaram.

Para aqueles que pretendem encarar o mundo dos jogos, existe um mar de
possibilidades, pois 0 mesmo estd em constante transformacdo. Jogos eletronicos, online, de
computador, celular ou de papel sdo algumas das possibilidades para aqueles que querem
pesquisar sobre a tematica. Explorando jogos comerciais ou produzindo seus préprios
materiais, 0 jogo existe como uma rica possibilidade pedagogica por se adequar aos inumeros
temas existentes na Histdria ou outro assunto qualquer. Género, relacoes étnico-raciais, povos
indigenas e quilombolas e outras questdes ligadas ao mundo contemporaneo merecem ganhar
espaco entre cartas e tabuleiros nas salas de aula.

Por meio de leituras, percebo que a confeccdo de jogos a partir do trabalho dos
alunos ainda é um tema pouco explorado, o que abre espaco para compreender como estes
constroem o conhecimento histérico por meio dos jogos, tornando-se mais uma opgao de

pesquisa.
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APENDICE A - QUADRO DE APOIO AO ESTUDO DA BELLE EPOQUE E DO
JOGO RASTROS DE SOL E LUZ

Senhora

DESCRICAO

Frequentadora de boutiques, cafés e bailes, tais mulheres se dedicavam
ao cuidado da casa, filhos e marido. Sua riqueza era advinda do trabalho
do mesmo.

REFERENCIA

MEDEIROS, Nathassia Matias de; GERMANO, Idilva Maria Pires. Jornal O Bond e
subjetividade feminina na Fortaleza Belle Epoque. Gerais, Rev. Interinst. Psicol. Belo
Horizonte, V. 16, n. 1, e18793, 2023. Disponivel em:

https://pepsic.bvsalud.org/pdf/gerais/v16n1/1983-8220-gerais-16-1-e18793.pdf.
Acesso em: 29 abr. 2026.

Comerciante

DESCRICAO

Homem de origem estrangeira, ganhou posses ao fazer negocios a partir
da exportacao do algodao, aproveitando a alta demanda internacional.

REFERENCIA

NASCIMENTO, Marcos Vinicius Vieira do; AGUIAR, Carlos Wellyson dos Santos. A
geohistéria no centro da capital cearense: o papel da Casa Boris-Fréres na economia e

® |na sociedade de Fortaleza na Belle Epoque. Revista Caribefia de Ciencias Sociales
' [(RCCS), [S. L1, V. 13, n. 8, 2024, Disponivel em:

https://revistacaribena.com/ojs/index.php/rccs/article/view/4226. Acesso em: 29 abr.
2026.
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Pres. Provincial

DESCRICAO

Governava o Ceara e a cidade de Fortaleza por meios corruptos.
Utilizava forca fisica e violéncia como meio de calar adversérios e
opositores.

REFERENCIA

TEOPHILO, Rodolfo. Libertacdo do Ceara: queda da oligarquia. Fortaleza:
Fundacao Waldemar Alcantara, 2001. Disponivel em:
https://www.fwa.org.br/books/libertacao-do-ceara-queda-da-oligarquia-acioly/. Acesso
em: 30 abr. 2026.

DESCRICAO

Frequentador de cafés e clubes, estudou fora e trouxe consigo ideias
que criticavam o ambiente social. Amante das artes e da literatura.

REFERENCIA

CARDOSO, Gleudson Passos. Padaria Espiritual: biscoito fino e travoso. 2. ed.
Fortaleza: Museu do Ceara, 2006. Disponivel em:

https://www.uece.br/ppghce/wp-content/uploads/sites/64/2022/08/padaria.pdf.
Acesso em: 01 mai. 2026.

Policial

DESCRICAO

Responsavel pela seguranca e ordem local, estava a servico dos
governantes e da elite para disciplinar os diversos corpos dissidentes.

REFERENCIA

BARBOSA, Carlos Henrique Moura. Organizacdo, formacdo e atuacdo policial
durante a “oligarquia Accioly” em Fortaleza-CE (1896-1912). In: SIMPOSIO
NACIONAL DE HISTORIA, 26., 2011, Sdo Paulo. Anais. Sio Paulo: ANPUH,
2011. Disponivel em:
http://www.snh2011.anpuh.org/resources/anais/14/1300370080 ARQUIVO_TextoA
NPUH-CarlosHenriqueBarbosa.pdf. Acesso em: 29 abr. 2026.
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Coronel

DESCRICAO

Apoiador dos politicos locais e detentor de muitas posses, exercia uma
forte influéncia politica, economica e social.

REFERENCIA

COSTA, Glaucio Pinheiro da . "Ciclo dos coronéis" X "Ciclo da geracdo Cambeba":
uma andlise comparativa das oligarquias politicas do Ceara. 2002. 113 f. Trabalho de
Conclusdo de Curso (Graduagao em Ciéncias Econémicas) - Faculdade de Economia,
Administracdo, Atudria e Contabilidade, Universidade Federal do Cear4, Fortaleza,
2002. Disponivel em: http://repositorio.ufc.br/handle/riufc/66878. Acesso em: 30 abr.
2026.

Jangadeiro

DESCRICAO

Trabalhador carente, habitava as regides litoraneas e sobrevivia da
pesca e de outras pequenas atividades ligadas ao mar.

REFERENCIA

Xavier, Patricia Pereira. O Dragdo do Mar na Terra da Luz: a construcdo do herdi
jangadeiro (1934-1958). 2010. 142 f. Dissertacdo (Mestrado em Historia) - Pontificia
Universidade Cat6lica de Sdo Paulo, Sdo Paulo, 2010. Disponivel em:
https://repositorio.pucsp.br/jspui/handle/handle/13206. Acesso em 30 abr. 2026.

DESCRICAO

Os ferrovidrios estavam diretamente ligados a expansdo de Fortaleza.
Formavam uma nova classe de trabalhadores na cidade.

REFERENCIA

ALMEIDA, Nilton Melo. Os ferroviarios na cartografia de Fortaleza: rebeldes
pelos caminhos de ferro. 2009. 307 f. Dissertacdo (Mestrado em Histéria) -
Universidade Federal do Ceara, Departamento de Histéria, Programa de
P6s-Graduacdo em Histéria Social, Fortaleza-CE, 2009. Disponivel em:
http://repositorio.ufc.br/handle/riufc/3001. Acesso em 29 abr. 2026.
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Lavadeira
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DESCRICAO

Diferente das mulheres mais ricas, mulheres pobres eram obrigadas a
trabalhar para sobreviver, vivendo de forma precaria e em condicées
nada faceis.

REFERENCIA

RODRIGUES, Eylo Fagner Silva. Mulheres pobres em Fortaleza: Habitus de viver e
“policia da familia” no mundo do trabalho urbano, nas ultimas décadas do século
XIX. In: SOUSA RIOS, Kénia. Experiéncia atlantica e Historia Ambiental.
Colec@o Histéria e Historiografia Volume 6 ( Colecdo Histéria e Historiografia).
SertdoCult, 2020. DOI: https://doi.org/10.35260/87429595-2020 Disponivel em:

repositorio.editorasertaocult.com.br/index.php/omp/catalog/book/80. Acesso em 29
abr. 2026.

DESCRICAO

Vindos do interior do Ceard, familias fugiam da seca e das severas
condi¢des de vida. Em Fortaleza, a vida ndo estava garantida, além de
fome e desemprego, sofriam com intimeras doengas.

REFERENCIA

NEVES, Frederico de Castro. Estranhos na belle époque: a multiddo como sujeito
politico (Fortaleza, 1877-1915). Trajetos Revista de Historia UFC, Fortaleza, v. 3,
n. 6, p. 113-138, 2005. Disponivel em: https://repositorio.ufc.br/handle/riufc/19993.
Acesso em 30 abr. 2026.

Liberto

DESCRICAO

Em 1884, o Ceara foi a primeira provincia a abolir a escravidao, mas o
que estaria reservado para essa parcela da populagao?

REFERENCIA

BARRETO, Héctor Candido Oliveira. Fortaleza, uma cidade negra na “Terra da
Luz”: ensino de histéria e memoérias do pés-abolicio no enfrentamento a
invisibilizacdo afrocearense. Orientador: Franck Pierre Gilbert Ribard. 2023. 131 f.
Dissertacdo (Mestrado em Historia) - Mestrado Profissional em Ensino de Historia,
Centro de Humanidades, Universidade Federal do Ceara, Fortaleza, 2023. Disponivel
em: http://repositorio.ufc.br/handle/riufc/72014. Acesso em: 29 abr. 2026.
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Santa Casa de
Misericordia

DESCRICAO

Unico hospital ptiblico da capital até a década de 1930, foi o principal
espago para tratamento e cura da populacdo pobre.

REFERENCIA

FERREIRA, Luciana de Moura. Estado, Santa Casa de Misericérdia e assisténcia em
Fortaleza- CE. In: Anais do 30° Simposio Nacional de Histéria - Histdria e o futuro
da educacdo no Brasil / organizador Marcio Ananias Ferreira Vilela. Recife:
Associagdo Nacional de Histéria — ANPUH-Brasil, 2019. Disponivel em:

https://www.snh2019.anpuh.org/site/anais#L. Acesso em: 29 abr. 2026

Mercado de Ferro

DESCRICAO

ey

Pré-fabricado na Franca, tinha o objetivo de resolver de forma
controlavel e higiénica o problema de abastecimento de carnes e
verduras da municipalidade.

REFERENCIA

SILVA, Maria Claudia Vidal Lima. Arquitetura do Ferro — uma trajetéria da inovagao:
da Europa para a cidade de Fortaleza (1880-1910). In: Embornal - Revista do
Programa de Pés-Graduacdo em Histéria da UECE, Fortaleza, v. 6, n. 11, jul. 2015.

Disponivel em: https:/revistas.uece.br/index.php/embornal/article/view/3329. Acesso
em: 29 abr. 2026.

Abarracamentos

DESCRICAO

B e
B %

Abrigavam migrantes que chegavam do sertdo, retirando-os das ruas e
alocando-os em espacos sem estrutura ou qualquer tipo de conforto.
Também servia como um local de recrutamento de mao de obra barata
para construcao de obras publicas.

REFERENCIA

Garcia, Ana Karine Martins. A sombra da pobreza na cidade do sol: O
ordenamento dos retirantes em Fortaleza na segunda metade do século XIX. 2006.
208 f. Dissertacdo (Mestrado em Histéria) - Pontificia Universidade Catdlica de Sao
Paulo, Sao Paulo, 2006. Disponivel em:

https://repositorio.pucsp.br/jspui/handle/handle/12974. Acesso em: 30 abr. 2026.
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Cemitério Sdo Jodo
Batista

DESCRICAO

O novo cemitério da cidade acompanhava a nocao de progresso e
reservava espacos para cada tipo de sujeito. Atras, estavam enterradas
as pessoas das camadas médias e populares, enquanto na parte superior
encontram-se os belos jazigos das classes dominantes.

REFERENCIA

BATISTA, Henrique Sérgio de Aradjo. Assim na morte como na vida: arte e
sociedade no Cemitério Sdo Jodo Batista (1866-1915). 2003. 206f. - Dissertacdo
(Mestrado) — Universidade Federal do Ceard, Centro de Humanidades, Programa de
P6s-Graduacdo em  Histéria. Fortaleza (CE), 2003. Disponivel em:
http://repositorio.ufc.br/handle/riufc/47934. Acesso em: 30 abr. 2026.

Praca do Ferreira

DESCRICAO

T‘ "f‘_W"w

O coragao da cidade, no qual se encontravam as principais boutiques,
cafés e os mais variados tipos de comércio. A circulagdo de pessoas era
intensa e o passeio de bonde ndo podia faltar.

REFERENCIA

SILVA, Elizete Américo. As pracas do Ferreira, José de Alencar e o Passeio
Publico, Fortaleza-Ce. 2006. 164 f. Dissertacdo (Mestrado em Geografia) - Centro
de Ciéncias, Universidade Federal do Cear4, Fortaleza, 2006. Disponivel em:
http://repositorio.ufc.br/handle/riufc/7790. Acesso em 30 abr. 2026

Estacdo Ferroviaria
Central

DESCRICAO

FP!'."_!’.'-“.F.' i ..J‘.“F:N'H.:E

Incrementou a posicdo da capital como grande centro coletor e
exportador da producao interiorana (sobretudo de algodao). Conectava
a capital ao interior de forma rapida.

REFERENCIA

_ |REIS, Ana Isabel Ribeiro Parente Cortez. O espago a servico do tempo: a estrada de

ferro de Baturité e a invencdo do Ceard. 2015. 402f. — Tese (Doutorado)
—Universidade Federal do Ceard, Programa de P6s-graduacdo em Histéria, Fortaleza
(CE), 2015. Disponivel em: http://repositorio.ufc.br/handle/riufc/25274. Acesso em:
30 abr. 2026.



http://repositorio.ufc.br/handle/riufc/47934.
http://repositorio.ufc.br/handle/riufc/47934.
http://repositorio.ufc.br/handle/riufc/7790.
http://repositorio.ufc.br/handle/riufc/7790.
http://repositorio.ufc.br/handle/riufc/25274.
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Praia do Peixe

DESCRICAO

Antigo nome da atual Praia de Iracema, o espago passa aos poucos de

- |habitacdes precarias e local de trabalho dos pescadores a espaco de

lazer e casas de veraneio. Local em que estava localizado o porto
maritimo da capital.

REFERENCIA

SCHRAMM, Solange Maria de Oliveira. Territério livre de Iracema: s6 o nome
ficou? memorias coletivas e a producdo do espaco na Praia de Iracema. 2001. 176 f.
Dissertacdo (Mestrado em Sociologia) - Centro de Humanidades, Universidade
Federal do Ceara, Fortaleza, 2001. Disponivel em:
http://repositorio.ufc.br/handle/riufc/66439. Acesso em: 30 abr. 2026.

Teatro José de
Alencar

DESCRICAO

b i A
EEiM

E| Amimm g

Com estrutura metalica importada da Escdcia, foi considerado um dos
teatros mais belos do Brasil e tido como elemento decisivo para
alavancar o progresso de Fortaleza, como simbolo de civilidade e
cultura.

REFERENCIA

LIMA, Camila Imaculada Silveira. Nos palcos de Fortaleza: o teatro em seus aspectos
culturais, sociais e politicos na capital cearense no inicio do século XX. Anais do XX
Encontro Regional de Histéria: Histéria e Liberdade. ANPUH/SP -
UNESP-Franca, 2010. Disponivel em:

http://legacy.anpuh.org/sp/downloads/CD%20X X %20Encontro/PDFE/Autores%20e%
20Artigos/Camila%20Imaculada%20Silveira%20Lima.pdf. Acesso em: 30 abr. 2026.

Passeio Publico

DESCRICAO

Era o verdadeiro cartdo de visita da cidade e possuia trés avenidas. A
primeira para o gozo das elites; a segunda, para as classes médias; e
uma terceira para os populares.

REFERENCIA

CHAVES, Gilmar. O passeio tem suas historias. 5. ed. Fortaleza: Secretaria
Municipal da Cultura de Fortaleza, 2025. Disponivel em:
https://cultura.fortaleza.ce.gov.br/patrimonio-culturall?id=28:publicacoes. Acesso em:
30 abr. 2026.



http://repositorio.ufc.br/handle/riufc/66439.
http://repositorio.ufc.br/handle/riufc/66439.
http://legacy.anpuh.org/sp/downloads/CD%20XX%20Encontro/PDF/Autores%20e%20Artigos/Camila%20Imaculada%20Silveira%20Lima.pdf.
http://legacy.anpuh.org/sp/downloads/CD%20XX%20Encontro/PDF/Autores%20e%20Artigos/Camila%20Imaculada%20Silveira%20Lima.pdf.
http://legacy.anpuh.org/sp/downloads/CD%20XX%20Encontro/PDF/Autores%20e%20Artigos/Camila%20Imaculada%20Silveira%20Lima.pdf.
https://cultura.fortaleza.ce.gov.br/patrimonio-culturall?id=28:publicacoes.
https://cultura.fortaleza.ce.gov.br/patrimonio-culturall?id=28:publicacoes.
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Clube Iracema

DESCRICAO

CLUBE IRACE MA

Nos clubes, havia diversos tipos de bailes, que se iniciavam em torno
das 20h. Serviam ché& a meia-noite e uma mesa farta e refinada a uma
da madrugada. Local de encontro no qual discutiam sobre diversos

'~ |assuntos.

REFERENCIA

Vieira, Carla Manuela da Silva. Sociabilidade e modernidade nos espacos de lazer
da capital cearense do inicio do século XX (1901 a 1910). 2012. 185 f. Dissertacao
(Mestrado em Historia) - Pontificia Universidade Catolica de Sdo Paulo, Sdo Paulo,
2012. Disponivel em: https://repositorio.pucsp.br/jspui/handle/handle/12738. Acesso
em: 30 abr. 2026.

DESCRICAO

Local de reunido da elite intelectual e letrada de Fortaleza. Foi onde
nasceu a Padaria Espiritual, entidade letrada que discutia de forma
critica e bem humorada o cotidiano da cidade e do pais.

REFERENCIA

CARDOSO, Gleudson Passos. Padaria Espiritual: biscoito fino e travoso. 2. ed.
Fortaleza: Museu do Cears, 2006. Disponivel em:

https://www.uece.br/ppghce/wp-content/uploads/sites/64/2022/08/padaria.pdf.
Acesso em: 01 mai. 2026.

DESCRICAO

Um protesto que terminou de forma violenta. Com a violéncia das
forcas de seguranga, criancas foram pisoteadas pela multiddo e por
cavalos. Populares se armaram e percorreram a cidade, atacando
prédios publicos e destruindo o que viam pela frente.

REFERENCIA

TEOPHILO, Rodolfo. Libertacio do Ceara: queda da oligarquia. Fortaleza:
Fundagao Waldemar Alcantara, 2001. Disponivel em:
https://www.fwa.org.br/books/libertacao-do-ceara-queda-da-oligarquia-acioly/.
Acesso em: 30 abr. 2026.



https://repositorio.pucsp.br/jspui/handle/handle/12738.
https://www.uece.br/ppghce/wp-content/uploads/sites/64/2022/08/padaria.pdf
https://www.fwa.org.br/books/libertacao-do-ceara-queda-da-oligarquia-acioly/
https://www.fwa.org.br/books/libertacao-do-ceara-queda-da-oligarquia-acioly/
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Seca de 1915

DESCRICAO

Familias do interior do Cearéd foram obrigadas mais uma vez a migrar
para Fortaleza em busca de salvacdo. Os flagelados, como eram
chamados, foram mandados para abarracamento e campos de
concentragao.

REFERENCIA

CAMARA, Yzy Maria Rabelo. Campos de concentracio no Ceard: uma realidade
retratada por Rachel de Queiroz em O Quinze (1930). Revista Entrelaces, Fortaleza,
ano 5 n. 6, p. 171-182, jul./dez. @ 2015. Disponivel em:
https://repositorio.ufc.br/handle/riufc/23403. Acesso em: 29 abr. 2026.

DESCRICAO

A Padaria Espiritual foi uma entidade literaria existente em Fortaleza.
Ficou famosa pela ironia e irreveréncia, criticando instituicdes e
valores da época.

REFERENCIA

CARDOSO, Gleudson Passos. Padaria Espiritual: biscoito fino e travoso. 2. ed.
Fortaleza: Museu do Ceara, 2006. Disponivel em:

https://www.uece.br/ppghce/wp-content/uploads/sites/64/2022/08/padaria.pdf.
Acesso em: 01 mai. 2026.

DESCRICAO

A insatisfacdo com os servigos e empresas estrangeiras na cidade de
Fortaleza espalhou-se entre os trabalhadores. Diversas foram as greves
organizadas pelos trabalhadores no periodo.

REFERENCIA

PARENTE, Eduardo Oliveira. Operarios em movimento: a trajetéria de luta dos
trabalhadores da Ceard Light (Fortaleza, 1917 - 1932). 2008. 205 f. Dissertagdo
(Mestrado em Histéria) - Universidade Federal do Ceara, Departamento de Historia,
Programa de Pé6s-Graduagdo em Histéria Social, Fortaleza-CE, 2008. Disponivel em:
http://repositorio.ufc.br/handle/riufc/2866. Acesso em: 29 abr. 2026.



https://repositorio.ufc.br/handle/riufc/23403.
https://repositorio.ufc.br/handle/riufc/23403
https://repositorio.ufc.br/handle/riufc/23403.
https://www.uece.br/ppghce/wp-content/uploads/sites/64/2022/08/padaria.pdf
http://repositorio.ufc.br/handle/riufc/2866
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Epidemias de Variola

DESCRICAO

Aglomeracées, fome e mas condi¢des sanitarias criaram um ambiente
propicio para a proliferacdo de doencas. Em 1878, foram registrados
cerca de 1000 6bitos em um tnico dia.

REFERENCIA

TEOPHILO, Rodolfo. Variola e vacinacdao do Ceara. Fortaleza: Fundacdo
Waldemar Alcantara, 1997. Disponivel em:
https://www.fwa.org.br/livros/variola-e-vacinacao.pdf. Acesso em: 30 abr. 2026.

DESCRICAO

Em um periodo no qual as elei¢des ndo eram fiscalizadas, parte da
populacado elegia o bode i0i6 como vereador da cidade, em um ato de
protesto e de molecagem tipicamente fortalezense.

REFERENCIA

SOUSA, Natélia Maia. Memorias da cidade: representacdes de Fortaleza no Museu
do Ceara. 2011. 155f. — Dissertacdo (Mestrado) — Universidade Federal do Cears,
Programa de Pos-graduacdo em Sociologia, Fortaleza (CE), 2011. Disponivel em:
http://repositorio.ufc.br/handle/riufc/6376. Acesso em: 30 abr. 2026.



https://www.fwa.org.br/livros/variola-e-vacinacao.pdf.
https://www.fwa.org.br/livros/variola-e-vacinacao.pdf.
http://repositorio.ufc.br/handle/riufc/6376.
http://repositorio.ufc.br/handle/riufc/6376.
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APENDICE B - FORMULARIO DE PERGUNTAS AVALIATIVAS

Avaliando a experiéncia com o jogo Rastros de
Sol e Luz

Depois da experiéncia com o jogo, gostaria que vocé respondesse sobre a experiéncia com o jogo.

Do que gostou, o gue pode melhorar, se aprendeu alguma coisa nova, etc.

* Indica uma pergunta cbrigatoria

NOME *

Sua resposta

Turma *

D 8% ano C
D 9% ano C

01. Vocé conseguiu entender o objetivo do jogo logo no inicio? *

o Sim, entendi facilmente
O Entendi parcialmente (mais ou menos)

O Tive muita dificuldade para entender
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02. Vocé lembra quais eram os objetivos do jogo? *

Sua resposta

03. Quando vocé estava jogando, conseguia identificar os tipos de cartas: *
sujeito, local e evento?

Sim, logo de cara consegui identificar
Diemorei um pouco para identificar, 54 quando passou algumas rodadas
S consegui com a ajuda do professor

Mio consegui identificar de jeito nenhum

O 0O 0O

04. Sobre a identificagdo das cartas e pegas do jogo, o que mais dificultou na *
identificagao?

Falta de algum elemento que identificasse o tipo de carta ou pega
Confundia o nome das cartas

Muitas cartas diferentes

Mao tive dificuldades para identificar

Ot

O O0O0O0

05. Qual foi a coisa mais dificil de entender no jogo? *

06. Durante o jogo, vocé se sentiu interessado(a) em resolver o mistério do *
desaparecimento do bode loig?

O Muito interessado
O Interessado
O Pouco Interessado

O MNao me interessei



12. Vocé conseguiu entender como descobrir com quem o bode loié estava? *

O Sim, consegui entender
lf::.l Mais ou menos

O Man entendi muito bem

07. Qual foi o momento mais divertido ou interessante do jogo? *

Sua resposta

08. O jogo ajudou vocé a aprender mais sobre a historia da cidade? *

I:::.l Sim, aprendi muito.
O Aprendi algumas coisas
O Aprendi bem pouco

O Mao consegui aprender nada

09. Voceé consegue lembrar de alguns sujeitos histdricos que aparecem nas
cartas?

Sua resposta

10. E dos locais, vocé lembra o nome deles? *

Sua resposta

164
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11. Cite uma coisa nova que vocé aprendeu jogando. *

Sua resposta

13.Voceé consegue lembrar o periodo da historia de Fortaleza em que se passao *
jogo?

Sua resposta

14. Se lembrar, cite o nome de 1 ou mais evento histérico que aparece no jogo. *

Sua resposta

15. Pelo jogo, vocé acha que Fortaleza era uma cidade justa ou desigual? Todos *
os sujeitos e locais eram semelhantes? Justifique sua resposta e tente dar
exemplos.

Sua resposta

16. Vocé gostaria de jogar novamente o jogo? *

O Sim, com toda certeza

O Man sed, fico na divida

O Mao gostaria

17.Escreva ma mensagem final para o professor. Diga o que achou do jogo, 0 *
que pode melhorar, o que nao gostou, etc. Pode falar sobre qualquer coisa.

Sua resposta
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APENDICE C - JOGO RASTROS DE SOL E LUZ (VERSAO FEIRA DE CIENCIAS
2025)
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Numero de Jogadores - O jogo € destinado a 2 a 4
jogadores por partida.

Quem Comeca? - O jogador mais novo na mesa inicia a
partida.

Saida - Para sair do inicio, o jogador precisa tirar 1 ou 6
no dado.

Objetivo - O objetivo é chegar ao final do percurso
tendo vivenciado o maior numero de eventos historicos.
Os eventos sao representados pelas cartas pretas, que
devem ser coletadas ao cair nos espacos indicados no
tabuleiro.

Movimentacao - O jogador decide se anda para frente
ou para tras, usando a melhor estratégia para vencer.

Distribuicao de cartas - No inicio do jogo, as cartas de
sujeito (laranja) sao distribuidas de forma aleatoria entre
0s jogadores. Existem 16 cartas no total; se houver 4
jogadores, cada um recebe 4 cartas. Em caso de
sobrarem cartas, estas devem ser colocadas na pilha de
descarte.

Efeitos das cartas - As cartas de sujeito possuem
efeitos especiais e imediatos, como avancar casas,
obrigar outros jogadores a recuar ou ganhar uma
carta adicional. Todas as cartas devem ser lidas em
voz alta. ApOs o0 uso, as cartas devem ser colocadas
na pilha de descarte.

Espaco cartas de sujeito

Cartas de Patrimonio - Ao parar em um campo de
patrimonio, o jogador deve puxar uma carta, lé-la e
realizar a ag¢ao indicada.

Espaco patrimonio cultural

Eventos historicos - Para ganhar uma carta de
evento, o jogador deve: entrar em uma casa com 0O
simbolo da ampulheta e tirar um numero impar ou
par nos dados. O jogador diz em voz alta qual opcao
ele deseja.

Espaco de evento historico

Vence quem chegar ao final e possuir mais cartas de
eventos histoéricos.



( José de Alencar ) ( Dragdo do Mar ) ( Adolfo Caminha ) ( Rachel de Queiroz )

:.‘-: : :.

José de Alencar, mestre do romance indianista e Ndo se escreve a historia de um pais sem Doer, déi sempre. S6 ndo ddi depois de morto.
urbano, retratou o Brasil com poesia, cultura e No porto do Ceard ndo se embarcam mais demorar-se em largo e paciente estudo sobre as Porque a vida toda € um doer
identidade singular seiroves suas origens
Escolha um jogador para recuar Avance 2 casas Voce ganhou uma jogada extra Voce ggunhguagz’f‘ dco\ar;?re?:otm do
1 casa Jog
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( Chico Anysio )

Sorrir é, e sempre serd, o melhor remédio

Avance 1 casa

( Taty Girl )

( Patativa do Assaré )

Bode Ioid <)

Dizem que sou louca, fora de controle
Que vocé controla todos meus sentidos

Dois jogadores decidem no par
ou Ympar quem perde a vez

Sou filho do Nordeste, néo nego meu natura, mas
uma seca medonha me tangeu de Id prad ca

O jogador @ sua trente perde a

vez de jogar

Ilbe’e’e’ll

Vocée pode trocar de lugar com
outro jogador

)

I a\

Bt
—

RASTROS

A

SOLE LUZ

il g_/

Oz

3 o Q)

AN o

. tq‘(@

SOLE LUZ

RASTROS

O

3 A Q)

F
&y

q(@

_q_-"'“"'—:-_ i

—

SOLE LUZ

RASTROS




( Rodolfo Tedfilo ) ( Raimundinha ) ( Maria Luiza ) ( Manuel Jacaré )

"Sou cearense, porque quero". "Nasci baiano por o ' _
um acidente; mas de coragdo sou todo cearense, Eu sou palhaco sem querer Eu fui ld (para a manifestacéo) e era bala, era Quatro Homens numa Jangada
como nenhum serd mais do que eu" pedra
Resgate uma carta aleatoria do Voce e outro jogador recuam Todos os jogadores trocam de Escolha um jogador para
cemiterio duas casas lugar. Escolha @ nova ordem descartar uma carta
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( Preta Simoa ) ( Maria da Penha )

( Falcéo )

Eu espero que se levantem e que vocés , ,
Eu sei que a burguesia fede, mas tem
: n , ; A : encontrem outras mulheres negras N
Pelo fim da escravidédo no Ceard A vida come¢a quando a violéncia termina ) . dinheiro pra comprar perfume
que continuem essa histéria

. . . . Todos lancam um dado. Quem Ganhe uma jogada extra. Voce

Todos os )oqo\dgres trocam suas Voce e mais um jogador avangcam Hrar o valor mais alto anda duas escolhe o melhor momento para
maos duas casas CcASAS jogar

R =5

Bt
—

o - e : T —— - e e
@)p R - | “( ax @)J" ! . e | “l@ N : _ ; ‘.‘( a& @)il ; .

11{
- t((@

RASTROS

u(@'

._"“-—-—...______
-__q_"_'“""—:.-.

T
g
S
.

RASTROS

SOLE LUZ
STROS
SOLELUZ
SOLELUZ

RASTROS

S

Q) || Lo | e L(\Y

A
e
A
e




Praca do Ferreira

O coracdo historico da cidade, conhecido por
seu relogio icbnico e por ser um local de
encontros e eventos culturais

Percaa @ vez admirando o
relogio iconico

Museu do Ceara

Um espaco que preserva e exibe pecas
importantes da histéria e cultura cearense,
como documentos, artefatos indigenas e objetos
da escraviddo

Ganhe uma carta de evento e
aprenda algo novo

Dragao do Mar

:1@ ?.s'*v" B s ot

Um centro cultural vibrante que abriga museus,
teatros, planetdrio e espagos para eventos
artisticos, além de uma arquitetura marcante

Escolha um jogador para trocar uma
carta de sujeito aleatoria com voce

Mercado Central

Um ponto ideal para encontrar artesanatos,

produtos tipicos e iguarias locais, representando

a cultura e a economia da regiéo

Vamos as compras. Pegue uma
carta de sujeito da pilha de
descarte
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F odratisﬂs.unscréao. Teatro José de Alencar Igr. do Rosdrio dos Pretos Passeio Piblico

Um marco das origens de Fortaleza, construido Um icone arquiteténico com fachada de ferro

no século XVII, que hoje abriga a 10° Regiéio fundido e vitrais coloridos, dedicado as artes
Militar e é aberto a visitas cénicas e a cultura.

Construida por escravizados, é um simbolo de O primeiro parque de Fortaleza, com drvores
resisténcia e fé afrodescendente no centro da centendrias e vista para o mar, ideal para

cidade relaxar e apreciar a histéria da cidade
Conte uma curiosidade sobre

Fortaleza e avance 2 casas. O
protessor valida @ resposta

Avance 3 casas, aproveitando a

Reflita - perca uma carta de sujeito
protecao do Yorte

para ajudar outro jogador & Ganhe um turno adicional ao
AvANCaAr relaxar e recuperar energias
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Bl Abolicdo da Escravatura j§ 3l Invasdo holandesa }
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Em meio a um céu nublado que prometia
chuva em um Cearda marcado pelo calor, o sol
resolveu reaparecer no céu de Fortaleza,
motivo suficiente para um grupo de pessoas
que se encontrava na Praga do Ferreira, em
protesto contra o clima quente, resolver vaiar
o0 astro rei

O Ceard destacou-se como o primeiro estado |l Bl Durante a crise do governo Nogueira Accyoli,
brasileiro a abolir a escravidéo, quatro anos criangas marcharam pelas ruas de Fortaleza
antes da Lei Aurea. Movimentos abolicionistas, {8 B pedindo mudangas e denunciando a corrupgdo. TG e e o N e e e
como a Sociedade Cearense Libertadora, e 4 Bl O ato, organizado por opositores politicos, Durante a ocupacéo, reorganizaram a defesa da
figuras como Dragdo do Mar foram S Bl chamou atengdo nacional, simbolizando a - regido e influenciaram temporariamente aspectos

fundamentais para a conquista, tornando o [ B insatisfacdo popular e o desejo de renovagéo na [l da economia, mas foram expulsos pelos
| estado um simbolo de liberdade e pioneirismo [ I8 politica local 11 portugueses
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Os holandeses ocuparam o Forte Schoonenborch,
na drea onde hoje é Fortaleza, como parte de sua
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8l Americanos em Fortaleza |§ Abarracamentos
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. R U W Fortaleza de
| neerag:a o Eqador BBl 1 sra. da Assunciio
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Durante a Segunda Guerra, Fortaleza foi um |8 Os abarracamentos eram instala¢des , ’ , . Fortaleza comecgou a se consolidar oficialmente
e . . . : Este movimento republicano e separatista, | ]
ponto estratégico para as tropas americanas, construidas durante a seca de 1877 para abrigar : o _ como vila em 1726, quando o Forte de Nossa
i . | ) At liderado por estados do Nordeste, incluindo o .
que estabeleceram bases militares na cidade. 0s migrantes que chegavam a cidade, buscando A , A . Senhora da Assun¢éo se tornou um ponto
PR e ) : . : L. B Ceard, opbs-se ao centralismo do imperador D. o . ks
Sua presenca trouxe influéncias culturais, : ajuda e moradia. Eram, em esséncia, - N : \ administrativo e econdémico importante. Esse
i , : . » . Pedro I. Apesar de duramente reprimido, foi um §8 . p
como o jazz e o cinema, e melhorias em alojamentos tempordrios que serviam para ' e : . evento marcou o inicio do desenvolvimento
, ) T , bri <o Ry g d{ marco de resisténcia e luta por maior autonomio &l i
infraestrutura, mas também gerou tensbes  [Bl |4 90rigar e isolar os flagelados da seca", evitando a i K

urbano e politico da cidade que viria a se
tornar a capital do Ceard

__sociais e adaptacdes locais

e

o contato com a populacéo local B politica e social na historia brasileira
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No décimo dia de dezembro de 187, d 140 anos,

Fortaleza viveu o dia mais tragico de sua historia. Era |3

o0 segundo dos trés anos da pior estiagem sobre a
qual hd registros. Flagelados perambulavam pela
Capital da entdo provincia. A aglomeracdo, a fome,
as condicbes sanitdrias criaram ambiente para a

i Proliferacdio de doencas. Instaurou-se a epidemia de '

variola. Em um sé dia, 1.004 caddveres foram
__sepultados.

um movimento pela devolugdo das taxas. Ela foi  §
B expulsa pela diretoria e o colégio explodiu. A diretora
: achou pouco e entregou Mirtes aos drgéos de
seguranca. Ela entrou na clandestinidade aos 16.
Nesse periodo, a policia entrava e reprimia as
meninas aqui dentro da Escola.

Na virada do século 19, chega a Fortaleza o
maior simbolo da modernidade industrial: a
ferrovia. A Estrada de Ferro de Baturité
demonstra o poder do café mesmo na terra do
algoddo, o escoamento da producéo no
Mucuripe posicionou Fortaleza como a mais
importante cidade do Ceard e impulsionou o
desenvolvimento industrial da regido.

trés anos antes da Academia Brasileira de Letras.
Fortaleza era o centro da revolu¢do nas letras

cearenses, da criacdo da Padaria espiritual, dois anos &

antes, a ACL, a cidade foi destaque no movimento
literdrio e intelectual nacional.
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Em 1891, ocorreu a primeira greve de ferrovidrios do  |&ll B A Universidade do Ceard foi criada em 1954, fruto da
Ceard. Essa greve, que durou cerca de um més, foi feita luta de estudantes, intelectuais e politicos com o

pelo pessoal das oficinas localizadas na Estacdo Central, objetivo de construir uma entidade moderna que
em Fortaleza. O jornal A Verdade (7/6/1891) relatou os

. e L TRy

Em Fortaleza surgiu o movimento do Pessoal do : . g ot
: \ ; & O ciclo do algod@o marca o inicio do processo de
Ceard, uma turma de jovens artistas e |

: : : ; industrializa¢@o em Fortaleza, no final do século XIX,
' agregasse as varias instituicbes de ensino cearenses IS RS TSRS PO com a inauguracdo da Fdbrica de Tecidos Progresso. |
acontecimentos e afirmou que ‘52 operdrios das officinas |l I8 gres , [0S o 4 B fildsofo Augusto Pontes - despontaram no 11 gurag : e
i , existentes no periodo. No inicio, era constituida pela M Y . 4 vy | Na segunda metade do século XIX, o algodédo
da estrada de ferro de Baturité depois do almogo, cendrio cultural brasileiro no inicio dos anos 70, §
deixaram seus trabalhos e delegaram ao Director da 11

' A Wl dando origem a um dos mais importantes d representava aproximadamente metade do valor das |
o A - M B Faculdade de Medicina e Faculdade de Farmadcia e [ B¢ ) o 4 . B exportacbes do Ceard.
Estrada exigindo gud;”’;’;igz Z? ﬂ;f}g e das officinas, ¢ Y Iy et 8 B movimentos da misica contempordnea do pais. [ I8 eI
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;0 JOGO

Em Rastros de Sol e Luz, cada estudante assume o papel de um sujeito que viveu
no periodo conhecido como Belle Epoque, na cidade de Fortaleza, entre os anos
de 1860 e 1930. Durante o jogo, os estudantes devem solucionar o mistério do
desaparecimento do Bode 10i6 do Museu do Ceara, pois seu sumico pode alterar

>

" a ordem e os fatos de muitos eventos histéricos da cidade de Fortaleza.

O bode, que herdou toda a gaiatice e molecagem do povo de Fortaleza, resolveu
. voltar para a vida de boémia e caminhar por lugares que marcaram a cidade e,
< néo satisfeito apenas com as andancas, resolveu baguncar com a histéria.

Seus objetivos, estudantes, sao os de descobrir: 1. Com que estava o 1oi6; 2. Em
qual lugar da cidade ele esta; 3. Qual evento historico ele tentava bagungar.

Vence a partida aquele que solucionar primeiro o mistério e responder
~ corretamente as trés perguntas. '
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PREPARANDO A PARTIDA

1. Comece o jogo organizando os 11 pedes de sujeito ao redor do tabuleiro.

Mesmo que o numero de jogadores seja menor, os 11 pedes participam da

__ partida. (Lembre, um dos objetivos € descobrir quem estava de gracinha pela
cidade junto com o Bode 10i6);

2. Cada jogador escolhe um sujeito para representar. A escolha pode ser livre ou a
partir de sorteio com os dados, sendo que aquele que tirar o maior numero nos

< dados tem preferéncia de escolha;

3. Apos todos escolherem seus sujeitos, reuna-os na Praca do Ferreira, o coracao
da cidade. Coloque os sujeitos nao escolhidos ao redor do tabuleiro;

4. Agora que todos escolheram seus sujeitos, € hora de organizar as cartas.
7 Separe e organize em grupos as cartas de sujeito, local e evento historico;

,\}



- ApOs a separagao, embaralhe cada grupo separadamente e, de maneira aleatoria,
 retire uma carta de cada grupo e coloque-as no envelope confidencial, pois sdo
estas cartas que guardam a solugdo do problema. (Ndo esqueca: &€ um segredo,

- vocé e 0s outros jogadores ndo podem saber quais cartas estao no envelope);

+5.Embaralhe de forma conjunta os trés grupos de cartas e entregue uma a uma
para cada jogador até ndo restar nenhuma. (E normal que algum jogador fique
com mais cartas que outro, faz parte do jogo);

}:5226.Organize ao lado do tabuleiro as pecas de eventos historicos e os bloqueadores

v

e as liberagdes de caminhos e estaremos prontos para comegar a jogar,

HORA DE JOGAR

1.O primeiro jogador sera aquele que escolheu o Coronel ou Presidente da
Provincia. Caso nao tenham sido escolhidos, comeca aquele que tirar o maior
~ numero nos dados, seguindo a ordem a partir de sua esquerda;

,\}
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2.0 jogador deve langar os dados e andar a quantidade de casas indicadas nos

~. numeros. Os jogadores nao podem dar um palpite no primeiro lugar que

iniciam o jogo (Praca do Ferreira) e nem retornar para o ponto de partida na
primeira rodada;

+ 3.Quando estiverem se movimentando pelo tabuleiro, os jogadores sao
impedidos de passar por cima de outro peao e parar em uma casa que ja
esteja ocupada. O jogador € obrigado a desviar o caminho;

- 4. Ao chegar em um local, siga os seguintes passos:

i

a.Entre no local somente pela porta, a entrada esta indicado de branco;

b.Se um peao ocupa a porta de entrada do lugar, vocé fica impedido de
adentrar. (Uma boa estratégia para impedir o avango dos demais
jogadores);

c.Dentro de cada lugar, pode ter outros pedes;

d.Ao entrar em um local, o jogador & obrigado a dar um palpite

z imediatamente.
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Palpite é uma tentativa prévia de solucionar o problema. E a partir dele
que a investigacdo avanga e as respostas vao ficando mais claras.

. ENCONTRANDO A SOLUCAO

1.0 local que vocé quer chegar e entrar, deve ser aquele no qual vocé acredita
que o Bode 1010 esta. Ex: acredito que 1oi6 esta no Clube Iracema, logo, devo me
movimentar até o local para fazer o palpite;

- 2.Para fazer o palpite, o jogador deve: estar no local que acredita ser o correto,

colocar o peao do acusado dentro do local e, também, pegar a peca de evento
historico que o bode tenta baguncar.

o No momento do palpite, o jogador desloca o peao do adversario de lugar € o
transporta para o lugar que acredita ser a resposta do problema. Essa
também é uma estratégia para atrapalhar aquele jogador que pode estar
proximo de solucionar o problema do desaparecimento do bode.
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"3.Como verificar um palpite? Apds o palpite, o jogador a sua esquerda deve
~ mostrar uma das suas cartas que foi dada no palpite, se ele ndo tiver nenhuma
das trés cartas, o proximo jogador deve mostrar uma das cartas e assim segue
até alouém ter uma das trés cartas e descartar o palpite dado pelo primeiro
Jjogador;

o Quando o jogador a esquerda tem uma carta que prova a falsidade do

“ palpite e nao o faz, ele atrapalha o jogo e pode ser desclassificado por

~ desonestidade. Assim, sempre que puder fazer, os jogadores devem provar a
veracidade do crime.

4.Quem teve o peao deslocado pelo palpite anterior pode fazer duas coisas: dar
um palpite no lugar em que esta ou rolar os dados e deslocar-se para outro
lugar. (N&o é possivel retornar de maneira automatica para o lugar em que
estava anteriormente);



5.Na folha de anotagdes, o jogador deve registrar as cartas que ja conhece para
- encontrar a solucao do mistério. Ao receber as cartas no inicio da partida o
- Jogador ja tem pistas das cartas que nao estao no envelope, siga anotando ate
sobrar somente a resposta final para o problema.
-~ o Nao é necessario preencher toda a folha de anotacdes para resolver o
problema, em alguns casos e a depender da habilidade do jogador, €
possivel encontrar a solucao final para o problema de maneira rapida.

- 6.Ao0 desvendar o misterio que envolve o Bode loi6, o jogador deve falar que quer

o

dar sua Resposta Final. Cada jogador so tem direito a uma resposta final por
partida, tenha atencao e cuidado no momento de fazé-la.

7.Apos dar a resposta final, o jogador olha o envelope confidencial e verifica se
sua resposta esta correta sem revela-la aos demais. Se a resposta estiver
incorreta, devolva as cartas para o envelope e retire-se do jogo, caso contrario,

7~ voce venceu a partida.
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CARTAS ESPECIAIS

No tabuleiro existem casas que possuem cores especiais, representadas pelo
desenho €% . Ao parar em uma das casas com o simbolo especial, o jogador tem
o direito de puxar uma carta especial e utilizar seu efeito de acordo com o
e comando da carta.

o As cartas s0 podem ser utilizadas a partir da segunda rodada, ou seja,
depois que todos ja tiverem jogado uma vez;

: o Ao utilizar a carta especial, ela € retirada de jogo imediatamente e nao
& pode ser mais utilizada;

o O portal fica inutilizado apds um dos jogadores parar sob ele. Devendo
ser usado com cautela e de forma estratégica. Bloqueie o portal com
uma das pecas de bloqueio do portal.

7 i/ | 5}“;( Peca bloqueio de portal
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“-Algumas cartas especlals possuem a habilidade de alterar o caminho dos

Jogadores. As cartas de bloqueio de caminho devem ser utilizadas apenas se o
jogador quiser bloquear alguma parte do caminho. Sempre que utilizada, deve re-
~ tornar para a pilha de cartas especiais. Estas cartas nao sao descartadas, sempre

+Ttetornam ao baralho.

As entradas dos locais nao podem ser bloqueadas.

.. Peca bloqueio de caminho

:
.

( OBS.SEOTABULEIROFOR )
IMPRESSO EM FOLHA A3, AS PECAS
DE BLOQUEIO TAMBEM DEVEM
ESTAR EM UMA PROPORCAO
SEMELHANTE.
/
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COMPONENTES



- 0 jogo Rastros de Sol e Luz & composto pelos seguintes itens:

11 cartas do tipo Sujeito;

11 cartas do tipo Local;

6 cartas de Eventos Historicos;

14 cartas Especiais (fundo colorido);

1 tabuleiro a ser impresso em A3 ou A4 dividido em duas folhas;
2 dados;

11 pedes de jogadores;

6 pecas de eventos historicos;

12 pegas de bloqueio de caminho; (PARA APROVEITAR O ESPACO DA FOLHA)
11 pecas de bloquelo de portal; E ECONOMIZAR RECURSOS, COLOCO NA
1 folha de bloco de palpites; MESMA FOLHA MAIS QUANTIDADES DE

UM MESMO COMPONENTE, COMO
DADOS, PECAS DE EVENTOS
kHISTO'RICOS E BLOQUEIOS DE PORTAL. )

1 envelope confidencial.




CARTAS DE SUJEITOS




JOMERCIANTE

= LIV >

i | Wl DA
\Lf'y Frequentadora de boutiques, cafés e ) H
bailes, tais mulheres se dedicavam ao
cuidado da casa, filhos e marido. Sua (i

omem de origem estrangeira, ganhou DGovernava o Ceara e a cidade de Fortaleza
posses ao fazer negdcios a partir da & por meios corruptos. Utilizava forga fisica | fora e trouxe consigo
exportagdo do algoddo, aproveitandk violéncia como meio de calar criticavam o ambiente social.
L) ) )

C a alta demanda intemacion ( y E adversarios e opositores.
Nz P2 o 4 7 \ e
.7 VR = — il !@: S i




Responsavel pela~seguran(;a e ordem Apoiador dos politicos locais e 4 I [¥Os ferroviarios estavam diretamente
local, estava a servigo dos governantes e detentor de muitas posses, exercia " regides litordneas e sobrevivia da__ & ligados a expansdo de Fortaleza.

L uma forte influéncia politica, e . pesca e de outras pequenad r‘:Formavam uma nova classe
i< corpos dissidentes. ) i econdmica e social. / ) / 3 yrtrabalhadores na cidade.
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Vindos do interior do Ceara, familias fugiam da ¢
seca e das severas condi¢des de vida. Em

mulheres pobres eram obrigadas a
trabalhar para sobreviver, vivendo d




CARTAS DE LOCAL
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DE MISERICORDIA e

gﬂ Unico hospital publico da capital até a
década de 1930, foi o principal espago
para tratamento e cura da populagao

&ébre.
(e

tesolver de forma controlavel e higiénica o

problema de abastecimento de camnes e
Everduras da municipalidade. g’ |

Pt

do 2

gﬂ Pré-fabricado na Franga, tinha o objetivo

CAME

N TOS

Abriqavam migrante; que chegavam di

sertao, retirando-os das ruas e alocando-os
em espagos sem estrutura ou qualquer tipo
de conforto. Também servia como um local

r s e e— -
(ﬂ O novo cemitério da cidade acompanhava a

nogao de progresso e reservava espagos para
cada tipo de sujeito. Atras, estavam enterradas as
pessoas das camadas médias e populares,
enquanto na parte superior encontram-se 0s
elos jazigos das classes dominantes.




z = 1
(o o
encontravam as principais boutiques, cafés
e os mais variados tipos de comércio. A
circulagdo de pessoas era intensa e o

aisfio de bonde néo podia faltar.

calncrementou a posigdo da capital comot
grande centro coletor e exportador da
producdo interiorana  (sobretudo de
2 algoddo). Conectava a capital ao interior de
& forma rapida. ;

e T < "@
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7Antigo nome da atual Praia de lracema o)

espago passa aos poucos de habitagdes
precarias e local de trabalho dos pescadores
a espago de lazer e casas de veraneio. Local
em que estava localizado o porto maritim
apital. :

oo
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§SCom estrutura metdlica importada da¢

Escécia, foi considerado um dos teatros mais
belos do Brasil e tido como elemento decisivo

para alavancar o progresso de Fortaleza, X
omo simbolo de civilidade e cultura. il
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Era o verdadeiro cartio de visita da cidade e
possuia trés avenidas. A primeira para o gozo

das elites; a segunda, para as classes médias;
J-uma terceira para os populares. {

> Nos clubes, havia diversos tipos de bailes, que se

iniciavam em torno das 20h. Serviam cha & meia-
noite e uma mesa farta e refinada a uma da

o madrugada. Local de encontro no qual discutiamg}

obre diversos assuntos.

o )

/< forma critica e bem humorada o cotidiano da% M

cal de reunido da elite intelectual e letrada
de Fortaleza. Foi onde nasceu a Padaria
Espiritual, entidade letrada que discutia de

idade e do pais.

e




CARTAS DE
EVENTOS HISTORICOS
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~ Um protesto que terminou de forma violenta. Com a
violéncia das forgas de seguranga, criangas foram
pisoteadas pela multiddo e por cavalos. Populares se

armaram e percorreram a cidade, atacando prédios ¢
ublicos e destruindo o que viam pela frente. il
S Mo/
—l |

uma vez a migrar para Fortaleza em busca de
salvagdo. Os flagelados, como eram chamados,

foram mandados para abarracamento e campos
&d

concentragao.

g e
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~ A Padaria Espiritual foi uma entidade °
literaria existente em Fortaleza. Ficou
famosa pela ironia e irreveréncia, criticando
instituicoes e valores da época. '
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estrangeiras na cidade de Fortaleza
espalhou-se entre os trabalhadores.

trabalhadores no periodo.
¢ i

CﬂA insatisfagdo com os servigos e empresas P

liferagdo de d . Em 1878,
) Diversas foram as greves organizadas pelos ¢} | ) el 010 G000 9nees

sanitarias criaram um ambiente propicio

BODE 100 i

v

(€T Em um periodo no qual as eleigdes né\(?)
eram fiscalizadas, parte da populagdo
elegia o bode 016 como vereador da

D

cidade, em um ato de protesto e de
gmolecagem tipicamente fortalezense. i
é_ g 3




CARTAS ESPECIAIS
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" BOATOS NO CAFE JAVA ~
{Perpunte a um jogador quantas cartas de
|uma categona ele possul. Vocé escolhe a - , :

i 2}, um caminho que esteja bloqueado. ¢ H

PROIBIDG BADERNAGEM

Bloqueie parte do caminho e impeca

| seus adversarios de avangar, Esta canta

1‘,\ retoma ao baralho imediatamente ¥

(9 ApOs O SEL LSO, e H
LA =

FOFOCA MA PRAGA DOS FERREIRA
| Vocé tem o poder de ver uma carta
| aleatdna de seu adversario a direita. Ele

BOMDES ELETRICOS
Com esse novo simbolo da modemidade,
& pode avancar + 2 casas ou atravessar

. e ' )
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PRIVILEGIOS DA ELITE ‘

Durante o proximo palpite, vocé pode
escolher ndo confirmar uma carta caso a

possua.

oo &t Paliria Bypiriteal

Fumaie heiThe 0 i

e Nomere waierisr 190 ry
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rELO rRADO

#turato e B
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promafies cresr, (om O newt | Ues
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s colieg iencla, Bas qasen dicuas eapares Lim
wrgie 0 wende wntern | fens presan de gt ba,
wma & B B0 simplee” janmm-m«j
w0 feitcr com & makis |84 mrigem rotoalekon o
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Escolha um jogador para revelar uma

T VIROU NOTICIA
carta aleatéria para todos os jogadores.
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MUDANCA DE PODER

Mova um sujeito para qualquer lugar da
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ANDARILHO

Vocé pode fazer um palpite sobre um
lugar mesmo que ndo esteja nele.




CAOS INSTALADO

Até o proximo tumo, nenhum dos seus
adversarios pode dar palpites.

-

s

?{

Escolha um jogador da mesa. O mesmo

""" MAPEAMENTO URBANO
deve Ihe mostrar uma carta de lu

POSSUL.

gar que
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ABUSO DE PODER

)> N

Escolha um jogador. Vocé pode ver a

folha de anotagdes dele por 10 segundos;(g

Veja uma carta do envelope confidencial.
Proibido revelar para os outro adversarios.

o) Se esta carta for utilizada, vocé deve dara
7 sua resposta final imediatamente. g
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ESCANDALO PUBLICO ~
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- MOMENTO DEFE -

| Todos os jogadores passam uma carta
aleatoria para o jogador a sua direita.

Feg

PESCA PREMIADA
Escolha uma categoria. Todos os
jogadores langam os dados, aquele que
tirar o menor nimero mostra todas as

) cartas da categoria escolhida
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TABULEIRO

Indicamos a impressao do tabuleiro em folha A3 para um maior aproveitamento e imersao dos jogadores.
Caso nao seja uma opc¢ao viavel, opte por imprimir o tabuleiro em mais de uma folha A4, dividindo-o em
duas ou mais partes no momento de impressao.
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BLOQUEADORES
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BLOQUEIOS ESPECIAI




TFOLHA DE ANO

2 G N

¥, o
U

&

= Senhora

Comerciante

Governante
Intelectual
Militar
Coronel
Ferroviario
Jangadeiro
Lavadeira
Retirantes
Liberto

/Q/
Praga do Ferreira
Passeio Publico
Café Java
Cube lracema
Praia do Peixe
Mercado de Ferro
Teat. José de Alencar

Abarracamentos

Santa Casa de Misericordia

Estacdo Central

Cemitério Sao Joao Batista

&
Passeata das Criangas
Greve Operaria
Epidémias
Seca de 1915
Padaria Espiritual
Eleigao do bode loid

4 » 3

Senhora
Comerciante
Governante
Intelectual
Militar
Coronel
Ferroviario
Jangadeiro
Lavadeira
Retirantes
Liberto

&

Praca do Ferreira
Passeio Publico
Café Java

Cube lracema

Praia do Peixe
Mercado de Ferro
Teat. José de Alencar
Abarracamentos

Santa Casa de Misericordia

Estacdo Central

Cemitério Sao Joao Batista

&
Passeata das Criangas
Greve Operaria
Epidémias
Seca de 1915
Padaria Espiritual
Eleicdo do bode loid

Senhora
Comerciante
Governante
Intelectual
Militar
Coronel
Ferroviario
Jangadeiro
Lavadeira
Retirantes
Liberto

&>
Praca do Ferreira
Passeio Publico
Café )Java
Cube Iracema
Praia do Peixe
Mercado de Ferro
Teat. José de Alencar

Abarracamentos

Santa Casa de Misericordia

Estacdo Central

Cemitério Sao Joao Batista

e ‘4;;‘“4%»/""‘%-:&.// L

&
Passeata das Criangas
Greve Operaria
Epidémias
Seca de 1915
Padaria Espiritual
Eleicdo do bode loid
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